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Publicada originalmente na DB 434, esta aventura extremamente desafiadora e 
estratégica apresenta pela primeira vez o Ferrão de Saliz'zar, uma das mais 
poderosas armas mágicas do mundo de Arton. Exceto por este detalhe, a história 
original tinha muito pouco em comum com o cenário de Tormenta — incluindo a 
presença de raças normalmente não encontradas aqui. Portanto, esta versão 
atualizada oferece mais detalhes sobre elfos negros e demônios em Arton. 


Esta é uma aventura para 4 a 6 jogadores de nível media- 
no, feitos com 8 a 10 pontos em 3D&T, ou entre 9º e 11º 
nível em D20. Não é permitida a presença de personagens 
Mortos-Vivos. A presença de magos e clérigos com um 
bom repertório de magias é muito recomendada, pois a 
aventura dificilmente poderá ser concluída sem eles. 


A aventura envolve certas criaturas ainda não apresenta- 
das em Arton, como elfos negros e demônios. Uma breve 
explicação sobre estas raças é oferecida a seguir. 


Elfos Negros... 


Bastante conhecidos em outros mundos medievais fan- 
tásticos, os elfos negros não existem em Arton como raça 
nativa. O termo “elfo negro” é utilizado aqui para se referir 
acertos elfos cultistas da deusa Tenebra, inimigos dos 
servos de Glórienn, a deusa original dos elfos. 


No entanto, alguns elfos negros legítimos (também co- 
nhecidos como “drow”) podem ser ocasionalmente 
vistos em Arton, vindos de outros mundos. Eles perten- 
cem a uma raça maligna, subterrânea. Têm pele negra, 
cabelos brancos e certa afinidade com aranhas e vene- 
nos. Suspeita-se que estas criaturas tenham grandes 
impérios secretos no Reino de Tenebra, mas esta hipótese 
ainda não foi totalmente confirmada. 


Uma boa quantidade de elfos negros será encontrada 
nesta aventura. Estes drow se perderam ao atravessar um 
portal mágico, vindo parar em um complexo subterrâneo 
sob o Reinado. O grupo era composto por alguns solda- 
dos, um mago e um oficial mais experiente. Sua missão 
era proteger a maga em treinamento Zusthynee, herdeira 
de uma casa influente em seu mundo nativo. 


Após descobrir que não estavam mais em seu próprio 
mundo, os drow forjaram uma aliança com o mago vam- 
piro Krayvhus. O mago forneceria informação aos estran- 
geiros e serviria como tutor de Zusthynee, para que ela 
consiga aumentar seu poder o suficiente para, um dia, ser 





capaz de transportar o grupo por magia de volta para 
casa. Em troca, os drow concordaram em atuar como 
soldados para o vampiro, protegendo seu lar contra inva- 
sores e atacando seus inimigos. 


Em 3D&T, Elfo Negro é uma Vantagem Única de 3 pontos 
que oferece: H+-1, redutor de -1 em testes de R (sem afetar 
seus PVs, como nos elfos normais), Sentidos Especiais 
(Infravisão), Resistência à Magia (que, incluindo o redutor 
de R-1, oferece R+2 em testes para resistir a magias), 
Focus +1 em Luz e Trevas, Ponto Fraco (sofre redutor de 
-1 em todas as Características e Focus à luz do dia), 
Vulnerabilidade a Luz. 


«8 Demônios 


A cosmologia tradicional dos universos de fantasia, com 
Planos Superiores e Inferiores, não é conhecida em Arton. 
Aqui temos o Plano Material Primário, os Planos Elemen- 
tais (Fogo, Água, Ar e Terra), os Planos de Energia (Luz e 
Trevas), os Planos Intermediários (Astral, Etéreo, Sombra) 
e os Reinos dos Deuses. 


“Céu” e “Inferno” não existem aqui em suas formas 
tradicionais, pois os Reinos dos Deuses preenchem essa 
função: alguns são paradisíacos, outros infernais. E nes- 
ses Reinos vivem certas criaturas poderosas, por vezes 
chamadas de anjos, diabos ou demônios — mas que são 
na verdade seres extraplanares. Sem dúvida o caso mais 
famoso são os Demônios da Tormenta, invasores de 
outros Planos com aspecto insetóide. 


Estas criaturas existem em uma variedade tão imensa que 
chega a ser quase impossível classificá-las em tipos ou 
espécies. Assim, de forma geral, extraplanares nobres, 
belos e bondosos são chamados de “anjos”, enquantos 
monstros malignos são “demônios”. 


Contudo, como é fácil adivinhar, esta não é uma classifi- 
cação muito precisa. Muitos extraplanares de aspecto 
grotesco podem ter bom coração, enquanto outros de 
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aparência angelical podem esconder uma 
alma diabólica. Na verdade, cada ser 
extraplanar é único. 


Este é o caso de Zhyikait. Uma criatura com 
a aparência exata de uma linda elfa com asas 
de anjo, mas na verdade originária do Plano 
de Werra, o Reino de Keenn. Seu líder, um 
general conhecido como Lorde das 
Profundezas, comanda uma das maiores 
legiões de Keenn — e Zhyikait é uma de 
suas mais talentosas espiás. 


Além de sua beleza e aparência inofensiva, 
Zhyikait possui também a capacidade de 
viajar livremente entre os Planos (em 3D&T 
ela pode usar Teleportação Planar como 
uma habilidade natural, apenas em si mes- 
ma, sem gastar Pontos de Vida). No entan- 
to, ela pode usar esse poder apenas a cada 
cem anos. Zhyikait também não sofre ne- 
nhuma penalidade em seus atributos por 
mudar de Plano. 


Prelúdio 


Tudo começou quando o Lorde das Profundezas desco- 
briu um artefato muito poderoso, uma espada mágica que 
lhe seria muito útil nas guerras que assolam o Plano de 
Werra. Essa arma estava em posse de um mago no Plano 
Material, em Arton. 


Certas criaturas poderosas ou influentes dos Reinos dos 
Deuses não podem viajar livremente para outros Planos, 
exceto com a permissão pessoal da divindade que gover- 
nao Reino. Por esse motivo, o Lorde das Profundezas 
não podia pegar a espada mágica pessoalmente. Desejan- 
do essa espada mais que tudo, o demônio enviou uma 
agente especial para roubar a espada. Zhyikait, uma de 
suas mais cruéis espiás, foi incumbida de encontrar e 
trazer o artefato para seu mestre. 


O artefato em questão é a espada chamada Ferrão de 
Saliz'zar. Ela tem o poder de expulsar um ser extraplanar 
de volta para seu Plano de origem, entre vários outros 
poderes menores. Contudo, quando usada no próprio 
Plano de origem dos demônios ou diabos, a espada tam- 
bém permite controle completo sobre qualquer criatura 
maligna daquele Plano! 


Após algum tempo de investigação, Zhyikait encontrou o 
Ferrão em posse do mago Krayvhus Amhnec. Krayvhus 
— que também é um vampiro — ainda não conhece 
exatamente as capacidades da arma, sabe apenas que é 
poderosa contra criaturas de outros Planos. Isso ficou 
evidente quando Zhyikait tentou um confronto direto 
contra 0 vampiro. Por pouco não foi expulsa de Arton 
pela espada, o que seria terrível, pois em Werra seria tortu- 
rada pelo próximo século por causa de seu fracasso. Esse 
tempo seria o mínimo necessário para que pudesse 
retornar e dar continuidade à missão. 


Temendo que o vampiro descobrisse o real poder do 


artefato, Zhyikait não voltou a tentar ataques diretos. Em 
sua segunda investida, ela usou seus poderes para mani- 
pular e seduzir Moonte Strhom, um famoso paladino de 
Khalmyr, e líder de um grupo de aventureiros. Novo fra- 
casso: lançados contra o vampiro, quase todos os aven- 
tureiros foram mortos. 


Apenas o paladino Moonte sobreviveu, retornando mila- 
grosamente para os braços de sua “amada”. Por fugir e 
deixar seus amigos nas garras da morte, ele traiu seu 
Código de Honra e perdeu seu status como paladino (ele 
agora é apenas um guerreiro comum). Mas Moonte não 
se importa: ainda sob o potente encanto da demônia, ele 
acredita firmemente estar servindo a um anjo enviado pelo 
Deus da Justiça. Fará qualquer coisa que ela ordenar, 
atenderá a cada desejo seu. 


O outrora paladino Moonte dedica sua vida à destrução 
do vampiro (acreditando que este trama algum tipo de 
vingança) e à recuperação da espada tão desejada por 
sua querida. No presente momento, Moonte planeja con- 
tratar um novo grupo de aventureiros para invadir a man- 
são de Krayvhus. 


Esta é a deixa para os personagens jogadores. 


Parte 1: A Contratação 


A aventura começa quando os personagens são procura- 
dos por Moonte Strhom. Sendo aventureiros experientes, 
é natural que seus feitos sejam conhecidos por muita 
gente — sendo, assim, uma boa escolha para Moonte. 


Tudo acontece no reino de Bielefeld, próximo à fronteira 
com Wynlla, a certa distância do Bosque de Fiz-Grin. No 
entanto, se o Mestre assim preferir, a aventura pode se 
passar em quase qualquer outra nação do Reinado. (Mais 
detalhes sobre Bielefeld em O Reinado.) 





“Saudações, senhores. Sou Moonte Strhom, servo de 
Khalmyr. Podemos falar por um momento? Trago uma 
proposta de trabalho, bem como uma oportunidade para 
livrar o mundo de um vilão dos mais desprezíveis. 


“Talvez já tenham ouvido falar da pérfida criatura conhe- 
cida como Krayvhus Amhnec, o mago. Sim, são bem 
populares as histórias sobre os horrores que habitam 
sua tenebrosa mansão. Poucos sabem, contudo, que 
Krayvhus é também um morto-vivo. Um vampiro! 
Como?! Se tenho provas?! Acredito que a morte de 
meus antigos companheiros nas garras daquele demô- 
nio seja prova suficiente! 


“Mas perdoem-me, vou explicar tudo melhor. Sou o 
único sobrevivente de um grupo que, certa vez, atacou a 
mansão do maldito. Seguindo ordens enviadas pelo pró- 
prio Khalmyr, buscávamos um artefato poderoso. Trata- 
se do Ferrão de Saliz'zar, uma espada capaz de proteger 
seu portador contra demônios de outros Planos. Mas 
fracassamos. Agora acredito que Krayvhus planeja uma 
vingança contra mim e minha querida companheira 
Angeliikah — uma adorável enviada dos deuses, que 
conforta este paladino em seus momentos de paz. 


“Sozinho, sou incapaz de zelar pela segurança de Angeli- 
ikah e cumprir minha missão ao mesmo tempo. Assim, 
preciso de heróis para atacar o vampiro enquanto protejo 
minha amada de sua vingança. Estariam interessados?” 


Aventureiros mais cuidadosos podem querer investigar a 
veracidade da história de Moonte (afinal, não sobreviveram 
até agora acreditando em tudo que ouvem!). 


Leitura de pensamentos e outras magias de detecção 
usadas em Moonte não vão revelar nada diferente daquilo 
que ele diz — afinal, o ex-paladino realmente acredita que 
está em missão sagrada para Khalmyr. 


Caso façam perguntas sobre Moonte na cidade, os aven- 


tureiros descobrem sem dificuldade que ele foi realmente 
um paladino. O fato que pode ser confirmado pelos cléri- 
gos locais (eles ainda não sabem sobre a recente desonra 
de Moonte). A história sobre o trágico ataque à mansão 
do mago também é bastante conhecida, e regularmente 
contada em tavernas. 


Conta-se também que nas últimas semanas, após a morte 
de seus colegas, Moonte isolou-se em uma cabana nas 
montanhas para proteger sua misteriosa companheira 
Angeliikah. Aqueles que afirmam tê-la visto dizem que é 
uma lindíssima elfa-dos-céus, enquanto outros são capa- 
zes de jurar que Angeliikah é realmente um anjo de 
Khalmyr, com asas e tudo! 


Qualquer aventureiro que esteja em Bielefeld há algum 
tempo conhecerá tais histórias. De fato, a princípio, não 
existe qualquer razão para desconfiar de Moonte ou sua 
história, por mais estranha e fantástica que ela pareça. 


Caso os aventureiros exijam pagamento pela missão de 
exterminar o vampiro e trazer o artefato (que nobres heróis 
temos aqui, não?), Moonte não tem muito a oferecer além 
de seus próprios pertences (incluindo alguns itens mági- 
cos). Moonte vai fornecer também um mapa rústico da 
mansão, que ele próprio desenhou (veja abaixo). 


Parte 2: A Mansão 
de Krayvhus 


Enfeitiçado como está, o ex-paladino Moonte acredita que 
o vampiro planeja alguma vingança. Na verdade, depois 
de sofrer dois ataques da espiã demônia Zhyikait, 
Krayvhus está muito mais preocupado em proteger seu 
covil contra novas investidas. 


Importante: o inimigo que os jogadores vão enfrentar 

SABE que vai ser atacado, e está bem preparado. Suas 

atitudes podem parecer estranhas para alguém que está 

em seu próprio lar (magias explosivas, portas trancadas 
magicamente, armadilhas...) mas 
ele pretende com isso dar uma lição 
aosinvasores. 


Sabendo que Zhyikait ainda não 
atingiu seu objetivo, Krayvhus não 
mede esforços para defender sua 
mansão. Graças à ajuda de sua 
aprendiz Zusthynee, uma elfa negra 
maga de relativo poder, a casa agora 
é protegida por patrulhas de elfos 
negros e homens-escorpião, sem 
mencionar outras criaturas mágicas. 


A mansão fica em uma área afastada, 
À mas próxima de uma vila de tamanho 
médio (Krayvhus mantém alguns 
negócios na cidade), a um dia de 
À viagem a cavalo. Parece um casarão 
1 comum, lar de um bem-sucedido 
comerciante. Na parte externa, 
exceto pelo alto muro de ferro à volta 
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da propriedade, não há quaisquer defesas especiais — a 
própria casa serve apenas como disfarce para o verdadeiro 
esconderijo do vampiro, que fica no subsolo. 


1) Salão de Entrada: nesta sala não há qualquer mobília, 
apenas um tapete com estranhos desenhos cuja origem 
não pode ser identificada facilmente (foi feito por elfos 
negros) e um grande candelabro de prata. O candelabro é 
mágico: ele transmite imagens para uma pequena pirâmi- 
de sobre uma mesa na área 5 da “Parte 4: As Cata- 
cumbas”, alertando o vampiro contra intrusos. 


2) Sala das Capas: capas, mantos, chapéus e botas 
sujas ou molhadas são deixadas aqui. Aventureiros que 
entrem nesta área são atacados por dois mantors, manti- 
dos aqui pelo vampiro para evitar roubos nos bolsos. 


Mantors 

3D&T: F2, H2, R3, A1, PAFO, 8 e 9 PVs, Aceleração, 
Levitação, Armadura Extra (Trevas), Sentidos Especiais 
(Radar), Trevas 2. 


O mantor é um tipo de monstro muito ágil e rápido, que 
lembra um grande manto de couro preto. Ele ataca saltando 
sobre a vítima e envolvendo-a, para depois esmagá-la com 
sua força. Geralmente, antes de atacar, usa sua magia das 
Trevas para criar uma escuridão mágica na área (onde ele 
mesmo ainda pode se orientar, com seu sentido de Radar). 


D20: Livro dos Monstros, páginas 139-140, PVs 54 e 57. 


3) Saguão: este vasto corredor termina em uma bifurca- 
ção, levando para as alas oeste e leste. 


4) Sala da Música: neste cômodo temos numerosos instru- 
mentos musicais, todos cobertos com lençóis empoeirados. 
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Pode-se encontrar aqui um piano, uma harpa, vários tipos de 
flautas, bandolins e xilofones, além de um estandarte com o 
símbolo de Krayvhus e várias partituras. 


Caso alguém toque, encoste ou esbarre no piano ou na 
harpa, um espectro vai atacar o personagem que tocou o 
instrumento. Esta armadilha serve para que o vampiro 
saiba se há um clérigo no grupo, e quão poderoso ele é. 
Caso um clérigo use seu poder de expulsão e consiga 
esconjurar o espectro, a partir de então todos os ataques 
serão voltados contra esse clérigo. 


Espectro 


3D&T: FO, H3, R2, AO, PAFO, 9 PVs, Morto-Vivo (Fantas- 
ma), Invulnerabilidade a todos os ataques (exceto magia e 
armas mágicas), Invisibilidade, Levitação, Devoção. 


O ataque bem-sucedido de um espectro não causa ne- 
nhum dano, mas a vítima deve fazer um teste de Resistên- 
cia: se falhar, perde um ponto em uma de suas cinco 
características. Pontos perdidos retornam com descanso 
(1 ponto por dia). 


D20: Livro dos Monstros, página 94; 52 PVs. 


5) Sala Para Fumar: esta sala tem algumas poltronas 
confortáveis e exóticas, além de estantes para livros (vazi- 
as). Não é usada há muito tempo. 


6) Salão do Jantar: uma gigantesca mesa de jantar do- 
mina este cômodo, com várias cadeiras de encosto alto 
ao redor (uma delas, na cabeceira da mesa, é nitidamente 
maior que as outras). Algumas armaduras vazias adornam 
a parede oeste e dois grandes quadros estão pendurados 
na parede sul. Uma porta dupla leva para o jardim, fora da 
casa, mas não existe nada especial ali. 
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A mesa está posta para a refeição, com suculentos assa- 
dos de faisão, javali e pratos com queijos e presunto defu- 
mado. Cada prato contém um poderoso veneno: um 
personagem que simplesmente tocar na comida com a 
pele exposta deve fazer um teste de Resistência e, se 
falhar, perde 1 Ponto de Resistência (afetando também 
seus PVs) por 1d6 horas (em D20 é um veneno de conta- 
to, CD 17, dano 1d6 Con/1d6 Con). 


O faisão está contaminado com um veneno ainda mais 
forte. Quem comê-lo ou tocá-lo, deve ser bem-sucedido 
em um teste de R-2, ou perderá 1 ponto de Força e 1 de 
Resistência durante 2d6 horas. Também perderá 1 PV por 
rodada, até que o veneno seja cancelado com uma magia 
de cura (que, para este propósito, não restaura PVs) ou 
um teste difícil de Medicina. Pontos de F ou R perdidos 
não podem ser recuperados desta forma. (Em D20 o 
veneno também é de contato, mas com CD 21, dano 1d6 
Con/2d6 Con+1d6 For.) 


Caso o vampiro ou sua aprendiz tenham tempo para a 
preparação, 1d6+2 armaduras serão animadas magica- 
mente, atacando quem se aproximar da mesa. 


Armaduras 


3D&T: F2, H1, R2, A3, PFO, 7 PVs, Construto. 


D20: ND 4; construto médio, Tend. Neutra; DVs 4010; PVs 
25 cada; Inic 0; Desloc. Gm; CA 20 (+8 natural/armadura, 
+2 escudo grande); Ataques: Corpo a corpo: maça pesa- 


da +6 (dano 1d8+3), ou mangual leve +6 (dano 
1d8-+3) ou espada longa +6 (dano 1d8+3); Qualidades 
Especiais: Qualidades de Construto, Dureza 10; Fort +1, 
Ref +1, Von -4; For 16, Des 10, Con -, Int -, Sab 1, Car 1. 


Para serem derrotadas, as armaduras precisam ser 
destruídas. Ao acertar a armadura, o mestre deve descon- 
tar primeiro a Dureza (10), pois as armaduras são objetos 
animados, não criaturas. Quando os “Pontos de Vida” 
acabam, a armadura está destruída (e não, não podem ser 
vestidas por algum personagem). 


7) Cozinha: três mesas com manchas de várias cores (e 
cheiros!) estão colocadas aqui. Duas grandes lareiras, 
com enormes caldeirões, ficam ao lado de uma porta que 
leva para os fundos. Diversos instrumentos de cozinha 
podem ser encontrados. 


Não há ninguém na cozinha. Um dos dois criados do 
vampiro normalmente está aqui, mas seu patrão ordenou 
que ambos ficassem na cidade por causa dos ataques. 
A comida na área 6 foi preparada através de uma magia 
específica, conhecida por Krayvhus. 


8) Despensa: barris com suprimentos estão estocados 
aqui. As prateleiras guardam jarros com conservas, tempe- 
ros e especiarias. Uma estante falsa esconde uma porta 
secreta que leva a uma escada para a área 9. 


Em dois barris estão escondidos uma gosma ocre e um 
pudim negro (os barris foram tratados especialmente para 
comportar essas criaturas sem ser destruídos). Esses 
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barris estão marcados como contendo óleo. Os barris 
estão distantes um do outro. Para chegar à porta secreta, 
deve-se passar perto do barril com o pudim negro. 


GosmalOcre 


3D&T: F2 (químico), H1, R4, A2, PAFO, 18 PVs; 
Invulnerável a Elétrico, Químico (normais ou mágicos) e 
qualquer dano não mágico. 


A gosma ocre é um tipo de ameba gigante, normalmente 
encontrada rastejando em masmorras. Seus ataques cau- 
sam dano por ácido, dissolvendo a carne. Qualquer ata- 
que não mágico ou baseado em eletricidade (normal ou 
mágica) não causa dano, mas divide a criatura em duas, 
com metade da Resistência e metade dos PVs (no mini- 
mo RO e 1 PV). 


D20: Livro dos Monstros, página 135; 65 PVs. 


Pudim Negro 
3D&T: F4, H1, R4, Aí, PAFO, 18 PVs. 


O ataque ácido do pudim pode dissolver metal, mas leva 
uma rodada para dissolver uma parte de uma armadura. 
Qualquer ataque normal ou elétrico não causa dano — 
apenas divide o pudim em duas criaturas menores, com 
os mesmos atributos da criatura original, mas metade dos 
PVs. O pudim também não sofre nenhum dano por ácido, 
frio ou veneno, mágicos ou não. Fogo (normal ou mági- 


co) e outras formas de magia causam dano normal. 
3D&T: F4, H1, R4, Aí, PdFO, 18 PVs. 
D20: Livro dos Monstros, página 135; 125 PVs. 


9) Escada para o Porão: perfeitamente escavada em 
pedra, esta escada não é iluminada. Leva para a 
área 1 do Porão. 


O terceiro degrau é dobrável, com uma armadilha prepara- 
da para fazer a vítima escorregar e rolar escada abaixo, 
sofrendo 2d6+1 pontos de dano. Não é permitido absor- 
ver com Armadura, mas uma Esquiva (ou teste de Refle- 
xos, CD 15) reduz o dano à metade. 


Esta armadilha não pode ser detectada a menos que se 
procure por ela. Mesmo assim, encontrá-la e desarmá-la é 
uma Tarefa Difícil (dois testes de H-2 para personagens 
com Investigação ou Crime, em 3D&T; CD 18 para en- 
contrar e CD 24 para desativar em D20). Caso seja encon- 
trada, a armadilha pode ser evitada com facilidade, sim- 
plesmente não pisando-se no degrau dobrável. 


10) Escritório: Krayvhus atende aqui a seus compromis- 
sos sociais normais (durante a noite, é claro). Duas 
cristaleiras e duas escrivaninhas guardam os documentos 
da mansão e dos negócios legais do vampiro. Ainda 
existe uma grande mesa com seis gavetas, uma cadeira 
luxuosa de encosto alto e quatro cadeiras menores. 

Não há nada valioso ou perigoso nesta sala. 


11) Biblioteca: aqui podem ser encontrados apenas livros 
“normais” (não mágicos), que nada revelam a respeito da 


verdadeira natureza do senhor da mansão. Estantes e mais 
estantes revestem as paredes até o teto. Duas grandes 
mesas com enormes castiçais ficam no centro. 


Em cada mesa está uma cadeira estofada. As cadeiras 
foram cobertas com veneno muito forte. Caso um perso- 
nagem se sente ou mesmo toque nelas, deve passar em 
um teste de R-2 ou perde 2 pontos de Força ou PdF 
(aquele que for mais alto) durante 2d6 horas, e também 1 
PV por rodada até a morte. O veneno pode ser detido com 
uma magia de cura (que, para este propósito, não restaura 
PVs) ou um teste difícil de Medicina. A Força ou PdF 
perdidos só podem ser recuperados com a passagem do 
tempo. (Em D20 o veneno também é de contato, mas 
com CD 21, dano 1d6 Con/2d6 Con+1d6 For.) 


12) Dormitório de Krayvhus: uma enorme cama com 
dossel está próxima à parede leste, com dois criados- 
mudos. Este aposento é ricamente mobiliado e decorado, 
com uma escrivaninha fina, uma cadeira e um guarda- 
roupa gigantesco. Não há nenhum espelho. As janelas 
estão cobertas com grossas cortinas de veludo. Na verda- 
de, sob as cortinas, as janelas estão lacradas com tábuas 
muito grossas. 


Este quarto é usado para ajudar no disfarce de Krayvhus 
como comerciante, pois o vampiro realmente dorme nas 
catacumbas logo abaixo. Sob um tapete no canto nordeste 
existe um alçapão que, aberto, revela um fosso escuro que 
desce direto até o subsolo (Porão, ao norte da área 4). 


Não há cordas ou escadas, apenas uma queda de 9m em 
um fosso com lâminas metálicas no fundo, resultando em 
3d6 pontos de dano (2d6 pela queda, 1d6 pelas lâminas). 
O dano não pode ser absorvido com Armadura, mas pode 
ser reduzido à metade com uma Esquiva (ou Reflexos, CD 
20). O vampiro e os elfos negros podem usar este cami- 
nho livremente, pois possuem habilidades que lhes permi- 
tem subir e descer sem problemas. 


Uma aparição espera neste quarto para atacar invasores. 
Se existe no grupo algum clérigo ou paladino conhecido 
pelo vampiro, a aparição terá sido instruída para atacá-lo 
primeiro, de surpresa. 


Aparição 

3D&T: FO, H4, R2, AO, PdFO, 8 PVs, Morto-Vivo (Fantas- 
ma), Invulnerabilidade a todos os ataques (exceto magia e 
armas mágicas), Invisibilidade, Levitação, Devoção. 


O ataque bem-sucedido de uma aparição não causa 
nenhum dano, mas a vítima deve fazer um teste de Resis- 
tência: se falhar, perde um ponto de Força ou PdF. Pontos 
perdidos retornam com descanso (1 ponto por dia). 


D20: Livro dos Monstros, página 24; 35 PVs. 


13) Dormitório do Zusthynee: a decoração deste cômo- 
do é, no mínimo, estranha. Muitos tecidos escuros, púr- 
puras e negros, com detalhes prateados. A cama, escriva- 
ninha, guarda-roupas e banquinho são todos feitos de 
madeira negra. Zusthynee, a elfa negra aprendiz de 
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(ou dureza 8) e 20 PVs. 


O baú contém os objetos 
preciosos pessoais da elfa 
negra: alguns rubis no valor 
total de 5.000 peças de ouro 
(TS 500.000,00 na moeda de 
Arton!), um anel mágico de 
proteção (A+1, R+1, sem 
afetar PVs; em D20, é um Anel 
de Proteção +3) e uma adaga 
de metal desconhecido. E 
uma Arma Especial, Precisa 
(ou, em D20, uma adaga 
adamantina com um bônus 
adicional de +2). 


Infelizmente, o baú também 
está protegido por uma armadi- 
lha mágica de fogo: caso seja 
aberto ou destruído, todos a 
até 2m sofrem 2d6 pontos de 
dano por uma explosão de 
fogo. Armadura não tem efeito, 
* mas uma Esquiva bem-sucedi- 
* da reduz o dano à metade. (Em 
D20, é uma Armadilha de Fogo 
lançada por Zusthynee e causa 
1d4+9 pontos de dano.) 


Caso os aventureiros apa- 
nhem qualquer dos itens 
pertencentes a Zusthynee, ela 
vai querê-los de volta, redo- 
brando seus esforços para 
matar o “maldito ladrão”. 


Parte 3: 
O Porão 


Todo este nível está às escuras, 
pois seus habitantes enxergam 
no escuro. Caso não tenham 
também essa capacidade, os 
aventureiros devem providenci- 
ar alguma luz. À altura do teto é 
de 2,5m nos corredores e 3m 
emalgumas salas. 


1) Adega: na parede oeste, 
atrás de uma das prateleiras de vinhos, uma passagem 
secreta leva para os corredores. Uma outra porta a leste, 
atrás de alguns barris, leva à área 2, onde há uma escada 
para a “Parte 4: As Catacumbas”. 


Krayvhus, dorme aqui (também durante o dia, pois sua 
espécie é noturna). As janelas também estão cobertas 
com cortinas de veludo e lacradas com tábuas. 


Existe um baú, trancado com uma excelente fechadura. om nersonaneia locar mas garfos da viole 
Um personagem que tenha a Perícia Investigação ou sum porsonao 9 , existe 


Crime pode tentar abri-la como uma Tarefa Difícil, testan- uma chance (de 1 a 2 em 1d6) de pegar acidentalmente 
do H-2 (ou Abrir Fechaduras com CD 30). À fechadura uma garrafa coberta com veneno de contato (o (erállo) 
também está coberta com o mesmo veneno de contato encontrado em vários pontos da mansão). Existe ainda 

encontrado nas áreas 6 e 11 (qualquer tentativa de abrir Di Era menor (1 em , E de re Loo lho 
exige contato). Caso se tente destruir o baú, ele tem AZ contendo veneno, mas que pareco 6 cheira como vinho 
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de excelente qualidade. Este, caso seja ingerido, tem o 
mesmo efeito, mas exige um teste de R-3 para resistir (ou 
uma jogada de Fortitude a -4 em D20). 


2) Escada para as Catacumbas: uma escada escavada 
em pedra leva para o nível inferior. Alguns (1d6+2) escor- 
piões normais, trazidos pelos homens-escorpiões, podem 
ser encontrados aqui. Atacarão os jogadores apenas 
algumas vezes (em 1 ou 2 em 1d6). 


Escorpiões 


3D&T: FO, H2, RO, AO, PAFO, 1 PV. Uma picada provoca 
apenas 1 ponto de dano (ou, se falhar em um teste de 
Resistência, +1 ponto extra por veneno). 


D20: escorpiões monstruosos pequenos, Livro dos 
Monstros, página 208; 8 PVs. cada. 


3) Armário do Vassouras: baldes, vassouras e pás estão 
guardados aqui, bem como roupas mais pesadas, cordas 
e outras “ferramentas” úteis em pesquisas “científicas”. 


Uma vassoura mágica está neste armário, com uma pala- 
vra gravada no cabo: “mandah”. Essa vassoura vai atacar 
O personagem que disser a palavra escrita, ou que tente 
usá-la de qualquer forma. A vassoura faz dois ataques por 
rodada, um com o cabo (H2, causando 1 ponto de 
dano) e outro com a palha, que exige um teste de Resis- 
tência ou deixa o alvo cego por 1d6-2 rodadas. A vassou- 


ra tem 10 PVs. (Em D20 é uma Vassoura de Ataque, 
como aparece no Livro do Mestre, pág. 235.) 


Se alguém ativar a vassoura e iniciar o combate, ela fará 
muito barulho, derrubando todo o resto do material de 
limpeza. Esta armadilha serve para alertar as patrulhas. 


4) Corredores: estes corredores têm paredes lisas e 2,5m 
de altura. O chão é pavimentado com estranhas pedras 
lisas, parecidas com ardósia. 


O corredores são vigiados por uma patrulha de homens- 
escorpião artonianos, contratados por Zusthynee para 
melhorar a segurança de seu mestre. A patrulha investiga 
qualquer barulho estranho. Em cada curva, role um dado: 
um resultado 1 ou 2 em 1d6 indica um encontro com a 
patrulha (ou 1 a 4, em caso de barulho). 


A patrulha foi avisada para não entrar na área 5 em hipóte- 
se alguma, mesmo que os invasores estejam lá. 


Homens-Escorpião 

3D&T: F3, H3, R4, A3, PAFO, 18 PVs, Centauro, Membro 
Extra, Ataque Especial. Líder de Esquadrão: F4, H4, R5, 
A4, PAFO, 22 PVs, Centauro, Membro Extra, Ataque Espe- 
cial. Feiticeiro do Esquadrão: F2, H3, R4, A2, PdFO, 18 
PVs, Centauro, Membro Extra, Ataque Especial, Terra 1, 
Fogo 2, Trevas 2. 


D20: ND 8; humanóide monstruoso grande, Tend. Neutra e 








Maligna; DVs 4d8+8 mais 4d10+8; PVs 61, 64, 71 e 79; 
Inic +6; Desloc. 10m, Escalar 5m; CA 15 (+2 Des, -1 
tamanho, +4 natural); Ataques: Corpo a corpo: ferrão +10 
(dano 1d6+3 mais veneno), 2 garras +5 (dano 1d6+1) 
ou arma +11; Qualidades Especiais: Sentidos Sísmicos, ; 
Fort +7, Ref +7, Von +5; For 16, Des 14, Con 14, Int 10, 
Sab 10, Car 12; Perícias: Escalar +11, Esconder-se +3, 
Furtividade +4, Observar 4, Ouvir +5, Procurar +4, Saltar 
+7, Senso de Direção +2, Sobrevivência +4; Talentos: 
Esquiva, Foco em Arma (tridente, machado de guerra gran- 
de ou maça pesada grande), Iniciativa Aprimorada, Lutar às 
Cegas, Reflexos em Combate. Dois dos soldados usam 
tridentes grandes (dano de 1d10) e os outros usam um 
machado de guerra grande (1d10) e uma maça pesada 
grande (2d6), além do bônus de Força. Eles normalmente 
usam as duas garras para empunhar suas armas, aumen- 
tando o bônus de Força para +4. 


Veneno (Ext): cada ataque com o ferrão injeta veneno na 
vítima, com CD 14, que causa dano inicial e secundário 
de 1d6 pontos temporários de Força. 


Líder de esquadrão: humanóide monstruoso grande, 
guerreiro 6º nível; Tend. Neutra e Maligna; DVs 4d8+12 
mais 6d10+18; PVs 94; Inic +6; Desloc. 10m, Escalar 
5m; CA 15 (+2 Des, -1 tamanho, +4 natural); Ataques: 
Corpo a corpo: machado enorme +14/+9 (dano 
2d8+8) ou ferrão +13 (dano 1d6-+4 e veneno), 2 garras 
+8 (dano 1d6+2); Qualidades Especiais: Sentidos Sismi- 
cos; Fort +8, Ref +8, Von +6; For 18, Des 14, Con 16, 
Int 12, Sab 10, Car 12; Perícias: Escalar +13, Esconder- 
se +3, Furtividade +4, Intimidar + 4,0bservar 6, Ouvir 
+7, Procurar +9, Sobrevivência +6; Talentos: Ataque 
Poderoso, Especialização em arma (Machado enorme), 
Esquiva, Foco em Arma (Machado enorme), Iniciativa 
Aprimorada, Reflexos de Combate, Separar, Trespassar, 
Vontade de Ferro. Usa um machado enorme e tem duas 
poções de Curar Ferimentos Críticos, uma poção de Velo- 
cidade e uma de Força do Touro. 


Veneno (Ext): cada ataque com o ferrão injeta veneno na 
vítima, com CD 14, que causa dano inicial e secundário 
de 1d6 pontos temporários de Força. 


Feiticeiro do esquadrão: ND 10; humanóide monstruoso 
grande, feiticeiro 6º nível; Tend. Neutra e Maligna; DVs 
4d6+8 mais 6d4+12; PVs 36; Inic +6; Desloc. 10m, 
Escalando 5m; CA 15 (+2 Des, -1 tamanho, +4 natural); 
Ataques: Corpo a corpo: ferrão +9 (dano 1d6+3 mais 
veneno), 2 garras +4 (dano 1d6+1); Qualidades Especi- 
ais: Sentidos Sísmicos, Magias; Fort +5, Ref +10, Von 
+9; For 16, Des 14, Con 14, Int 10, Sab 10, Car 16; 
Perícias: Concentração +11, Escalar +11, Esconder-se 
+3, Furtividade +4, Identificar Magias +9, Observar 4, 
Ouvir +5, Procurar +4, Sobrevivência +4; Talentos: 
Foco em Magia (Evocação), Iniciativa Aprimorada, Magias 
em Combate, Potencializar Magia, Reflexos Rápidos; 
Magias por dia: 6 truques; 7 de 1º nível; 6 de 2º nível, 4 
de 3º nível; Magias Conhecidas: truques: Brilho, Detectar 
Magia, Luz, Mãos Mágicas, Pasmar, Resistência, Som 


Fantasma; 1º nível: Armadura Arcana, Mísseis Mágicos, 
Raio de Enfraquecimento, Reduzir; 2º nível: Esfera Flame- 
jante, Flecha Ácida de Melf; 3º nível: Bola de Fogo. 


5) Sala de Conjurações: nesta sala o vampiro conjura 
criaturas de outros Planos, como elementais. Um enorme 
círculo de proteção está entalhado no chão, bem como 
dois outros, menores. Vários castiçais rodeiam os circu- 
los. Duas caixas contêm incensos e velas. 


Uma terrível armadilha foi preparada por Zusthynee nesta 
sala. Ao entrar, os aventureiros ativam um mecanismo que 
acende um tipo especial de incensário, que conjura 
monstros elementais do fogo. Esses elementais aparecem 
furiosos e atacam os personagens que estiverem na sala, 
O incenso não pode ser apagado antes de três rodadas, 
conjurando 1 d6-2 elementais em cada rodada, que não 
deixam este aposento. 


Um personagem com a Perícia Investigação ou Crime que 
passe em um teste de H-2 (ou Observar, CD 25) percebe- 
rá que há uma armadilha envolvendo acender algo, mas 
não conhece a natureza mágica da armadilha. Desarmar a 
armadilha é uma Tarefa Difícil (ou Operar Mecanismos 
com CD 30), e qualquer falha ATIVA a armadilha. 


A aprendiz não estará mais nesta sala, pois desceu para 
avisar seu mestre e instruir as patrulhas no andar inferior. 
Se a patrulha de homens-escorpião seguir os aventureiros 
até esta sala, também será atacada pelos elementais (note 
que elas foram instruídas para não fazê-lo). 


ElementaisdoFogo 


3D&T: F3 (calor/fogo), H2, R3, AO, PdF2 (calor/fogo), 15 
PVs; Levitação, Invulnerável a todos os ataques, exceto 
magia, armas mágicas ou baseados em água. 


D20: ND 5; Elementais Grandes, Livro dos Monstros, 
página 88; 68 PVs. 


6) Sala de Recreação: é usada pelos guardas de 
Krayvhus quando não estão patrulhando os corredores. 
Geralmente a “recreação” consiste em torturar ou despe- 
daçar algum eventual prisioneiro, preso em algemas nas 
paredes. No momento não existe nenhum prisioneiro, mas 
o Mestre pode aproveitar a deixa para introduzir na aventu- 
ra novos personagens. 


Existe uma chance (1 ou 2 em 1d6) de haver dois ho- 
mens-escorpião nesta sala, discutindo entre si por uma 
bobagem qualquer. No entanto, se os heróis já encontra- 
ram e destruíram toda a patrulha, a sala estará vazia. 


7) Sala de Dissecação: aqui o mago Krayvhus estuda 
anatomia animal e humana. No centro da sala há uma 
mesa enorme e sólida, com correntes e correias. Uma 
mesa menor está colocada ao lado, com instrumentos 
que parecem saídos de uma sala de tortura (alguns saíram 
mesmo). Junto à parede sul há uma pia com dois baldes, 
um com água limpa e outro com água suja. 


8) Calabouço: aqui ficam os prisioneiros do vampiro, 
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bem como suas futuras vítimas. As chaves desta sala 
ficam em um gancho na parede sudoeste, perto da cadei- 
ra onde fica o homem-escorpião carcereiro. Mas este, no 
momento, faz parte da patrulha. 


9) Celas: nestas celas não há nenhuma acomodação. 
Apenas o chão duro e mal-escavado. 


Parte 4: As Catacumbas 


Um grupo de elfos negros patrulha as catacumbas, sob 

ordem de Zusthynee. Estes estarão esperando pelos inva- 
sores, preparados e avisados, não podendo ser surpreen- 
didos. Assim como o porão, esta área não está iluminada. 


ErosNegros 


3D&T: Fi, H3, R2, A2, PdF2, 8 PVs, Elfo Negro (veja esta 
Vantagem Unica no trecho “Elfos Negros”, no início da 
aventura). Chefe de patrulha: F2, H3, R3, AZ, PdF2, 14 
PVs, Arma Especial, Ataque Especial. Mago de combate: 
FO, H3, R2, AO, PdF2, 10 PVs, Luz 1, Água 1, Fogo 3, 
Terra 1, Trevas 3. 


D20: ND 6; Humanóide médio (elfo), guerreiros 5º nivel, 
Tend. Caótica e Maligna; DVs 5d10+5; PVs 45; Inic +06; 
Desloc. 9m; CA 20 (+2 Des, +6 Cota de malha +1, +2 
broquel +1); Ataques: Corpo a corpo: espada longa +9 
(dano 1d8+3) ou à distância: besta leve +9 (dano 1d8 e 
veneno); Qualidades Especiais: RM 16, Habilidades seme- 
lhantes a Magia, Visão no Escuro 36m, Cego sob Luz 
Intensa; Fort +6, Ref +5, Von +2; For 15, Des 15, Con 
12, Int 12, Sab 12, Car 08; Perícias: Esconder-se +5, 
Furtividade +5, Observar +4, Ouvir +4, Procurar +4; 
Talentos: Esquiva, Foco em Arma (espada longa), Inicia- 
tiva Aprimorada, Reflexos de Combate, Reflexos Rápidos; 


Catacumbas “ 


Equipamento: cota de malha +1, espada longa +1, 
broquel +1, besta leve obra-prima, 20 virotes obra-prima 
e envenenados, uma poção de Curar Ferimentos Modera- 
dos, um poção de Agilidade Felina. 


Habilidades semelhantes a Magia: uma vez ao dia, o 
elfo negro pode lançar Globos de Luz, Escuridão e Fogo 
das Fadas como se fosse um feiticeiro de 5º nível. 


Veneno Drow (Ext): os virotes dos elfos negros injetam 
um veneno que causa inconsciência na vítima por 2d4 
horas. Mesmo um personagem que passe em um teste de 
Fortitude deve fazer um segundo teste um minuto depois 
(CD 17 para ambos). 


Chefe de patrulha: ND 8; humanóide médio (elfo), guerrei- 
ro 8º nível, Tend. Caótica e Maligna; DVs 7d10; PVs 36; 
Inic +1; Desloc. 9m; CA 20 (+3 Des, +7 peitoral +2); 
Ataques: Corpo a corpo: espada longa +11/+6 (dano 
1d8+7), espada curta +11 (dano 1d6+5); Qualidades 
Especiais: RM 18, Habilidades semelhantes a Magia, Visão 
no Escuro 36m, Cego sob Luz Intensa; Fort +6, Ref +7, 
Von +2; For 16, Des 16, Con 12, Int 13, Sab 10, Car 10; 
Perícias: Esconder-se +6, Furtividade +6, Ouvir +5, 
Observar +5, Procurar +5; Talentos: Ambidestria, Comba- 
ter com Duas Armas, Especialização em Arma (espada 
longa), Foco em Arma (espada curta), Foco em Arma 
(espada longa), Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rápidos; 
Equipamento: peitoral de aço +2, espada longa +2, 
espada curta +2, uma poção de Curar Ferimentos Críticos, 
um poção de Força do Touro, uma poção de Velocidade. 


Habilidades semelhantes a Magia: uma vez ao dia, o elfo 
negro pode lançar as magias Globos de Luz, Escuridão e 
Fogo das Fadas como se fosse um feiticeiro de 7º nível. 
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Mago de combate: ND 7; Humanóide médio (elfo), mago 
6º nível; Tend. Caótica e Maligna; DVs 6d4; PVs 19; Inic 
+7; Desloc. 9m; CA 18 (+3 Des, +3 braçadeiras de 
armadura, +2 anel de proteção); Ataques: À distância: 
besta leve +8 (dano 1d8 e veneno), corpo a corpo: ada- 
ga +4 (dano 1d4+1 mais veneno); Qualidades Especiais: 
RM 17, Habilidades semelhantes a Magia, Visão no Escuro 
36m, Cego sob Luz Intensa. Fort +2, Ref +5, Von +5; 
For 10, Des 16, Con 11, Int 17, Sab 12, Car 8; Perícias: 
Concentração +8, Conhecimento (Arcano) +5, Escon- 
der-se +6, Furtividade +7, Identificar Magias + 12, Ouvir 
+6, Procurar +8; Talentos: Escrever Pergaminhos, Inici- 
ativa Aprimorada, Magia Silenciosa, Magias em Combate, 
Potencializar Magias; Magias por dia: 4 truques; 4 de 1º 
nível; 4 de 2º nível, 3 de 3º nível; Livro de Magias: Tru- 
ques: todos; 1º nível: Área Escorregadia, Mãos Flamejan- 
tes, Mísseis Mágicos, Patas de Aranha, Proteção contra o 
Bem, Raio do Enfraquecimento; 2º nível: Cegueira, Esfera 
Flamejante, Poeira Ofuscante, Reflexos, Teia; 3º nível: Bola 
de Fogo, Flecha de Chamas, Imobilizar Pessoas, Lentidão; 
Equipamento: adaga de prata + 1, anel de proteção +2, 
braçadeiras de armadura +3, besta leve obra prima, 20 
virotes obra prima com veneno, uma poção de Agilidade 
Felina, uma poção de Invisibilidade, uma poção de Curar 
Ferimentos Moderados, uma poção de Curar Ferimentos 
Graves, uma poção de Alterar-se, pergaminho com Dissi- 
par Magia, pergaminho com Teia, pergaminho com 2 Bola 
de Fogo, pergaminho com Relâmpago, pergaminho com 
Invisibilidade Aprimorada, varinha de Armadura Arcana 
(30 cargas), varinha de Escudo Arcano (30 cargas). 


Habilidades semelhantes a Magia: uma vez ao dia, o 
elfo negro pode lançar Globos de Luz, Escuridão e Fogo 
das Fadas como se fosse um feiticeiro de 6º nível. 


Veneno Drow (Ext): os virotes dos elfos negros injetam 
um veneno que causa inconsciência na vítima por 2d4 
horas. Mesmo um personagem que passe em Fortitude, 
deve fazer um segundo teste um minuto depois (CD 17). 


Assim que os jogadores começam a descer pelas esca- 
das, o drow mago (que já está sob o efeito de Proteção 
ao Bem e Armadura Arcana) irá lançar Área Escorregadia 
no corredor, no final da escada. Um dos soldados lançará 
um globo de Escuridão mágica. (Em 3D&T, substitua 
respetivamente por magias de Proteção Mágica, Terreno 
Escorregadio de Neo, e Cegueira, invocadas a partir de 
pergaminhos se necessário.) 


Quando um personagem (de preferência mais de um) 
cair, os soldados vão atirar com as bestas. Caso algum 
dos personagens fique paralisado, o mago vai lançar uma 
Explosão ou Bola de Fogo (personagens paralisados NÃO 
fazem testes de Esquiva ou Reflexos). Os sobreviventes 
terão que enfrentar o poder de fogo dos elfos negros. 


Se todos os heróis saírem da Área Escorregadia, o mago 
vai cancelar a magia para que os soldados possam atacar 
e irá lançar Lentidão contra os heróis (ou Força Mágica 
para prender um deles). Os soldados podem usar suas 
habilidades de Fogo das Fadas contra os heróis e atacá- 


los. O mago tentará usar Ataque Mágico, Mísseis Mágicos 
ea Flecha Ácida de Melf nos clérigos (principalmente) e 
magos do grupo. Clérigos serão os alvos principais dos 
elfos negros; magos em segundo lugar. 


1) Corredores: esses corredores têm paredes lisas e 2,5m 
de altura. Não estão iluminados. O chão é pavimentado 
com estranhas pedras lisas, parecidas com ardósia. 


2) Sala de Zusthynee: a porta desta sala está trancada; 
qualquer tentativa de abri-la (apenas por personagens 
com Investigação ou Crime, H-2; ou Abrir Fechaduras, 
CD 30) ativa uma armadilha que lança uma agulha enve- 
nenada. Um teste de Resistência evita o efeito: a perda de 
1 ponto de Habilidade por 1 dia, e dois PVs de seu total 
(em D20, dano inicial e secundário de 1d6 pontos tempo- 
rários de Destreza, com CD 17 para a resistência de 
Fortitude). Pode ser curada como os outros venenos 
encontrados nesta aventura. 


Ainda assim, a porta contém uma segunda armadilha, 
uma explosão mágica de fogo instalada por Krayvhus, 
que causa 3d6 pontos de dano (ou uma Armadilha de 
Fogo lançada pelo vampiro, em D20). Zusthynee sabe 
sobre as armadilhas da porta e conhece os meios e pala- 
vras-chave para não ser afetada por elas. 


Este é o escritório particular da elfa negra, decorado como 
uma sala na sua cidade natal. Uma mesa, uma grande 
cadeira, dois bancos pequenos, duas estantes com livros 
e um baú com pertences pessoais (livros, anotações e 
artesanato drow) são os móveis desta sala. O baú contém 
dois frascos com poções que curam 2d PVs (em D20 
são poções de Curar Ferimentos Críticos) e o livro de 
magias de Zusthynee, que contém todas as suas magias 
memorizadas — além daquelas que o Mestre quiser. 


O livro também está protegido com uma magia explosiva, 
que se ativa quando alguém tenta ler. Essa magia causa 
2d6 pontos de dano em todos que estiverem a 3m do 
leitor (em D20 o livro possui Runas Explosivas na sua 
primeira página, lançadas pelo mago vampiro). 


3) Sala de Reuniões: uma grande mesa sem nenhuma 
cadeira ao redor fica no centro desta sala. Um baú no 
canto sudeste guarda vários mapas da região, enrolados. 


4) Quartos de Hóspedes: estes são cômodos para convi- 
dados que necessitam de atenção especial, como os 
elfos negros trazidos por Zusthynee ou outros vampiros 
que ocasionalmente negociam com Krayvhus. Duas 
camas confortáveis, dois baús e um pequeno guarda- 
roupa compõem a mobília de cada quarto. 


As portas estão bem trancadas e, devido a sua alta quali- 
dade, impõem uma penalidade de -1 nos testes de Inves- 
tigação ou Crime (ou CD 25 em Abrir Fechaduras). Os 
elfos negros conservam em cada quarto 10 grandes ara- 
nhas e 5 tarântulas como guardiás. As aranhas teceram 
teias resistentes entre as camas, difíceis de se notar no 
escuro. Mesmo que tenham luz consigo, os heróis preci- 
sam fazer um teste de H-1 (ou H+2 caso tenham Senti- 
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dos Especiais de algum tipo adequado) para não tropeçar 
nessas teias e cair (ou Observar com CD 30 para ver as 
teias entre as camas). 


Quaisquer personagens caídos serão atacados pelas ara- 
nhas, que aguardavam escondidas sob as camas. 


Aranhas 
3D&T: F1, H3, R1, AO, PdF1, 5 PVs, Paralisia. 


D20: aranhas monstruosas médias, Livro dos Monstros, 
páginas 209-210; 14 PVs. 


Tarântulas 
3D&T: F2, H2, R1, AO, PAFO, 7 PVs. 


D20: aranha monstruosa pequena, como mostrado no 
Livro dos Monstros, páginas 209-210, mas o veneno 
causa dano inicial e secundário de 1d3 pontos de Des. 
Têm 8 PVs cada. 


5) Sala de Krayvhus: aqui o vampiro faz suas reuniões 
particulares. A porta também está trancada, com uma 
fechadura de excelente qualidade, que impõe -2 no teste 
de Investigação ou Crime para abri-la (CD 30 em Abrir 
Fechaduras) e preparada contra invasores. Algo está escri- 
to na porta — na verdade, é a mesma magia usada no 
quarto de Zusthynee. Esta magia causa 2d6 pontos de 
dano em todos a 3m da porta (em D20 são Runas Explo- 
sivas, lançadas pelo mago vampiro). 


Ao abrir a porta, os personagens ativam uma Armadilha de 
Fogo (também igual à da área 2). O barulho das magias 
avisa 0 vampiro e a elfa negra sobre a localização dos 
invasores. Desta sala o vampiro pode ver quem entra em 
sua mansão graças ao candelabro mágico no Salão de 
Entrada (Parte 2, área 1), que transmite imagens para uma 
pequena pirâmide de quartzo, que fica sobre a mesa. Não 
há mais nada de valor nesta sala. 


6) Biblioteca: várias estantes cobrem as paredes desta 
sala, mas o que mais chama a atenção é um enorme e 
sombrio castiçal, feito inteiramente de ossos humanos. 
Dois baús estão cheios de pergaminhos. 


Nas estantes podem ser encontrados três dos livros de 
magias (todos tratadas com a magia de Runas Explosivas, 
lançadas pelo vampiro nas três primeiras páginas) de 
Krayvhus, contendo grande parte de suas magias. Estes 
livros contêm todas as magias memorizadas por Krayvhus 
e Zusthynee, além daquelas que o Mestre quiser (conside- 
rando que os livros não foram destruídos). 


Vale lembrar que, ao ativar uma das Runas Explosivas, a 
menos que tenham sido anuladas, as outras duas se 
ativarão também. Então o dano é multiplicado! 


Escondido no canto sudeste, atrás de uma estante, um tipo 
especial de golem, está disfarçado como um “enfeite bizar- 
ro”. Ele se parece com um esqueleto de uma grande serpen- 
te, com um crânio humano como cabeça. O crânio possui 
longas presas, com as quais ataca suas vitimas paralisadas. 


O monstro atacará os personagens assim que todos en- 
trarem na sala, tentando pegar os heróis de surpresa. Caso 
não consiga, usará sua habilidade de Dança da Morte, 
tentando paralisar o maior número possível deles. Com os 
personagens paralisados, o vampiro e a elfa negra — 
avisados pelo barulho — farão seus primeiros ataques 
através da porta que liga o laboratório à biblioteca. 


Atrás de uma das estantes, escondido em uma passagem 
cavada na parede, está o caixão onde Krayvhus repousa. 
A passagem foi selada com um muro de pedras cimenta- 
das: o vampiro chega ao caixão assumindo forma de 
névoa. Para alcançar o esquife os jogadores devem fazó-lo 
em forma insubstancial, ou demolindo a parede: por mei- 
os comuns, isso levaria horas. Não há passagens ou 
pistas que revelem o esconderijo do caixão — para todos 
os efeitos, a parede é igual às demais. 


Necrofídio 


3D&T: F2, H5, R2, A4, PÓFO, 12 PVs; Construto, Arma- 
dura Extra contra qualquer ataque não mágico, 
Invulnerabilidade a Frio/Gelo e Químico. Ataques elétricos 
fazem com que recupere PVs em vez de perder. 


Qualquer ataque bem-sucedido do necrofídeo, além de 
causar dano por Força, exige da vítima um teste de Resis- 
tência; falha provoca paralisia durante 2d rodadas. 


O necrofídio também pode, ao invés de atacar, usar sua 
habilidade de Dança da Morte; qualquer personagem que 
veja sua dança deve ser bem-sucedido em um teste de 
Resistência, ou fica paralisado durante 1d+1 rodadas. 


D20: ND 5; construto grande, Tend. Neutra; DVs 5d10; 
PVs 38; Inic +4; Desloc. 9m; CA 16 (+4 Des, -1 tama- 
nho, +3 natural); Ataques: Corpo a corpo: mordida +7 
(dano 1d6+1 e veneno); Ataques Especiais: Dança da 
Morte, Veneno, Qualidades Especiais: Construto, RD 15/ 
+2, meio dano de armas perfurantes e cortantes, Fort 
+0, Ref +4, Von +0; For 14, Des 18, Con -, Int -, Sab 
10, Car 4; Perícias: Esconder-se +12, Furtividade +12; 
Talentos: Acuidade com Arma (mordida). 


Um necrofídio é um tipo incomum de golem, feito com o 
esqueleto de uma grande serpente e com um crânio hu- 
mano com presas. Ele é construído com estranhas magi- 
as que o tornam naturalmente silencioso. Age como se 
tivesse Inteligência 11, no sentido de emboscar suas 
vítimas. Costuma se esconder e atacar de surpresa, parali- 
sar suas vítimas (com sua dança ou veneno) e matá-las 
com um golpe de misericórdia. 


Dança da Morte (SM): o necrofídio pode, como uma 
ação padrão, fazer a Dança da Morte. Toda criatura viva 
vendo a dança deve fazer um teste de Vontade (CD 15) 
ou estará sob os efeitos idênticos a uma magia de Hipno- 
tismo lançada por um feiticeiro de 7º nível. 


Veneno (Ext): a mordida do necrofídio injeta um veneno 
que paralisa suas vítimas, a menos que passe em um teste 
de Fortitude (CD 15). Mesmo que tenha passado no 
primeiro teste de Fortitude, a vítima deve fazer um segun- 





do teste um minuto depois. A paralisia, em caso de falha, 
dura 2d6 minutos. 


7) Laboratório Principal: aqui o vampiro e sua aprendiz 
realizam suas experiências mais importantes. A sala con- 
tém duas mesas, algumas cristaleiras, diversas prateleiras e 
mais alguns aparatos pseudo-científicos, e até mesmo 
uma pequena fornalha. À porta está trancada com uma 
fechadura de boa qualidade, com uma penalidade de -2 
nos testes para abri-la (ou CD 30 em Abrir Fechaduras). 


Caso as defesas e armadilhas da casa falhem em deter os 
invasores, Krayvhus e Zusthynee estarão aqui, prontos 
para atacar os aventureiros. O Ferrão de Saliz'zar está 
sobre uma mesa, juntamente 

com um caderno de anotações, 

às costas de Krayvhus: por nada 

no mundo ele entregará o artefa- 

to, pois agora começou a des- 

cobrir seu verdadeiro poder. 


Conversando com o vampiro 
antes de atacá-lo, o máximo que 
os personagens podem conse- 
guir dele é saber que a espada foi 
feita para combater extraplanares 
— e que a tal companheira de 
Moonte, Angeliikah, é na verdade 
uma demônia que está enganan- 
do e dominando o paladino 
magicamente. 


Krayvhus,o 
Mago Vampiro 


3D&T: F4, H6, R6, A3, PdF2, 

50 PVs; Morto-Vivo (Vampiro: 
Forma de Névoa, Imortal, 
Invulnerabilidade), Pontos de 
Vida Extras x2, Sentidos Especi- 
ais (Infravisão, Ver o Invisível, 
Visão de Raios-X), Perícia Ciên- 
cia; Luz 1, Ar 2, Água 3, Fogo 5, 
Terra 6, Trevas 8. 


Krayvhus, vampiro mago 15º: ND 17; morto-vivo médio; 
Tend. Caótica e Maligna; DVs 15d12; PVs 132; Inic. +6; 
Desloc. 9m; CA 21 (+2 Des, +3 Anel de Proteção, +6 
Natural); Ataques: corpo a corpo: adaga +7/+2 (dano 
1d4+5) ou pancada +7/+2 (dano 1d6+6 e dreno de 
energia); Ataques Especiais: Dominação, Drenar Energia, 
Drenar Sangue, Filhos da Noite, Cria; Qualidades Especiais: 
RD 15/+1, Resistência à Expulsão +4, Resistência a Frio 
e Eletricidade 20, Forma Gasosa, Patas de Aranha, Alterar 
Forma, Cura Acelerada 5; Fort +5, Ref +9, Von +10; For 
20, Des 14, Con -, Int 18, Sab 12, Car 15; Perícias: 
Avaliação +8, Blefar +14, Concentração +19, Conheci- 
mento (Religião) +14, Conhecimentos (Arcano) +14, 
Diplomacia +6, Esconder-se +14, Espionar +12, 
Furtividade +14, Identificar Magias +23, Observar +11, 
Ouvir +11, Procurar +12, Sentir Motivação +9; Talen- 


tos: Criar Varinha, Dominar Magias (Proteção contra o 
Bem, Suportar Elementos, Imobilizar Pessoas, Velocidade, 
Pele Rochosa), Escrever Pergaminhos, Esquiva, Foco em 
Magia (Necromancia), Iniciativa Aprimorada, Magia sem 
Gestos, Magia Silenciosa, Magias em Combate, Maximizar 
Magia, Potencializar Magia, Preparar Poção, Prontidão, 
Reflexos de Combate, Reflexos Rápidos; Magias por dia: 
4 truques; 5 de 1º nível; 5 de 2º nível, 5 de 3º nível, 5 de 
4º nível, 4 de 5º nível, 3 de 6º nível, 2 do 7º nível, 1 do 8º 
nível; Livro de Magias: Truques: todos; 1º nível: Área 
Escorregadia, Escudo Arcano, Mãos Flamejantes, Mísseis 
Mágicos, Proteção contra o Bem, Raio do Enfraqueci- 
mento; 2º nível: Cegueira, Invisibilidade, Mão Espectral, 
Reflexos, E Elementos, Teia; 3º nível: Dissipar Ma- 
gia, Imobilizar Pessoas, Relâm- 
pago, Runas Explosivas, Toque 
Vampírico, Velocidade; 4º nível: 
Drenar Temporário, 
Metamorfosear Outro, Muralha 
de Fogo, Pele Rochosa, Peque- 
no Globo de Invulnerabilidade, 
Tentáculos Negros de Evard; 5º 
nível: Cone Glacial, Enfraquecer 
o Intelecto, Mão Interposta de 
Bigby, Muralha de Ferro, Névoa 
Mortal; 6º nível: Carne para 
Pedra, Desintegrar, Invocar 
Criaturas VI, Repulsão; 7º nível: 
Desejo Restrito, Mão Poderosa 
de Bigby, Reverter Magia; 8º 
nível: Evaporação, Labirinto; 
Sugestão de Magias Prepara- 
das: Truques: Brilho, Detectar 
Magia, Mãos Mágicas, Pasmar 
(x2), Raio de Gelo; 1º nível: Area 
Escorregadia, Escudo Arcano, 
Mísseis Mágicos, Proteção 
contra o Bem, Raio do Entra- 
quecimento; 2º nível: Cegueira, 
Invisibilidade, Reflexos (x2), 
Teia; 3º nível: Imobilizar Pessoas 
(x2), Toque Vampírico (x2) Velocidade; 4º nível: Drenar 
Temporário (x2), Metamorfosear Outro (x2), Pele Rocho- 
sa; 5º nível: Cone Glacial, Mão Interposta de Bigby, Re- 
lâmpago (Potencializado),Tentáculos Negros de Evard; 6º 
nível: Carne em Pedra, Invocar Criaturas VI, Repulsão; 7º 
nível: Desejo Restrito, Reverter Magias; 8º nível: Evapora- 
ção; Equipamento: Itens Mágicos: Anel de Resistência 
Elemental (Fogo) Maior, Anel de Proteção +3, Varinha de 
Mãos Flamejantes (54 cargas), Broche do Escudo (80 
pontos restantes), Luvas de Apanhar Flechas. 


Zusthynese, aElfaNegra 


3D&T: F2, H5, R4, A2, PdF2, 30 PVs; Elfa Negra (veja esta 
Vantagem Única no trecho “Elfos Negros”, no início da 
aventura), Ataque Especial (PdF, Paralisante), Invisibili- 
dade, Poder Oculto 2, Pontos de Vida Extras, Perícia Ciên- 
cia; Luz 5, Ar 1, Agua 2, Fogo 3, Terra 3, Trevas 5. 
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D20: elfa negra maga 9º: ND 10; humanóide médio (elfa); 
Tend. Caótica e Maligna; DVs 9d4 +18; PVs 19; Inic +4; 
Desloc. 9m; CA 21 (+4 Des, +7 Braceletes de Armadu- 
ra); Ataques: à distância: dardos do retorno +11 (dano 
1d4+3), corpo a corpo: adaga +11 (dano 1d4+5 mais 
sangramento); Qualidades Especiais: Deslocamento, RM 
20, Habilidades semelhantes a Magia, Visão no Escuro 
36m, Cego sob Luz Intensa; Fort +5, Ref +7, Von +7; 
For 14, Des 18, Con 15, Int 17, Sab 8, Car 16; Perícias: 
Blefar +6, Concentração +12, Conhecimento (Arcano) 
+9, Esconder-se +7, Furtividade 7, Identificar Magia 
+13, Observar +4, Ouvir +4, Procurar +7; Talentos: 
Escrever Pergaminhos, Acuidade com Arma (adaga), 
Iniciativa Aprimorada, Magia Silenciosa, Magias em Com- 
bate, Vontade de Ferro; Magias por dia: 4 truques; 5 de 
1º nível; 5 de 2º nível, 4 de 3º nível, 2 de 4º nível, 1 de 5º 
nível; Livro de Magias: Truques: todos; 1º nível: Ataque 
Certeiro, Escudo Arcano, Mísseis Mágicos, Patas de Ara- 
nha, Proteção contra o Bem, Raio do Enfraquecimento; 2º 
nível: Agilidade Felina, Invisibilidade, Mão Espectral, Prote- 
ção contra Flechas, Reflexos, Teia; 3º nível: Flecha de 
Chamas, Forma Gasosa, Imobilizar Pessoas, Relâmpago, 
Toque Vampírico; 4º nível: Dreno Temporário,Muralha de 
Fogo, Pele Rochosa; 5º nível: Cone Glacial, Enfraquecer o 
Intelecto; Sugestão de Magias Preparadas: Truques: 
Detectar Magia, Pasmar (x2), Som Fantasma, 1º nível: 
Agilidade Felina, Ataque Certeiro, Escudo Arcano, Mísseis 
Mágicos, Proteção contra o Bem. 2º nível: Invisibilidade, 
Mão Espectral, Proteção contra Flechas, Reflexos, Teia. 3º 
nível: Flecha de Chamas, Forma Gasosa, Imobilizar Pesso- 
as, Toque Vampírico. 4º nível: Dreno Temporário, Pele 
Rochosa. 5º nível: Cone Glacial; Equipamento: Dardos 
+3 do Retorno (3), Adaga +3 do Sangramento, Manto 
do Deslocamento Maior, Braceletes de Armadura +7, 
Varinha de Relâmpago (com Magia Silenciosa, 43 car- 
gas), Estatueta de Poderes Incríveis (Leões de Ouro). 
Habilidades semelhantes a Magia: uma vez ao dia, a 


elfa negra pode lançar Globos de Luz, Escuridão e Fogo 
das Fadas como se fosse um feiticeiro de 6º nível. 


FA] 


Parte 5: O Ataque Final 


Krayvhus estará esperando o ataque dos heróis, e prepa- 
rou algumas surpresas para eles. De fato, apenas um 
grupo de aventureiros muito poderoso e eficiente terá 
alguma chance... 


O vampiro necromante é um mago poderoso e experien- 
te e estará preparado para o combate. Se preferir, o Mes- 
tre pode utilizar a estratégia sugerida a seguir, baseada 
em D20 (substitua por magias equivalentes, quando 
houver, em 3D&T). 


Primeiro Krayvhus irá lançar Invocar Criaturas VI (ele pre- 
parou a magia de tal forma que sempre conjura um 
elemental grande do fogo), enquanto Zusthynee chama 
seus leões dourados. Com as criaturas no aposento, o 
vampiro irá lançar Velocidade no grupo todo (ele e a elfa 
negra inclusive). 


Sob o efeito de Velocidade, Krayvhus irá lançar — nesta 
ordem — Escudo Arcano, Proteção contra o Bem, Pele 
Rochosa, Reflexos e Reverter Magias. Depois irá subir ao 
teto, usando sua habilidade de Patas de Aranha, ficando 
longe da porta. Note que Krayvhus já possui naturalmente 
RD, mas enquanto ele estiver sob o efeito de Pele Rocho- 
sa, a RD oferecida pela magia atua primeiro, substituindo a 
RD natural do vampiro (as duas NÃO se acumulam). 


A elfa lançará Escudo Arcano, Proteção contra o Bem, 
Proteção contra Flechas, Pele Rochosa e Invisibilidade. 
Usando sua habilidade de Levitar ela ficará ao lado de seu 
mentor, ainda invisível. 


O elemental e os leões são instruídos para ficar próximos à 
porta, para atacar os aventureiros assim que entrarem. 


Quando os aventureiros entram, podem ser detectados 
com um teste de Ouvir, com CD 15, caso não estejam 
nem fazendo muito barulho e nem se esforçando para 
ficar em silêncio. 


Logo que entram, a elfa lança um globo de escuridão na 
área (isso ainda não cancela a sua Invisibilidade). 
Krayvhus irá lançar Tentáculos Negros de Evard, para 
atrapalhar o combate dos heróis, de preferência de uma 
forma que não atinja os leões ou o elemental (se não 
houver jeito, ele irá lançar a magia assim mesmo). Na 
mesma rodada, Krayvhus lançará Área Escorregadia. 


Na primeira rodada, Zhustynee lançará Mão Espectral 
(ainda sem quebrar sua Invisibilidade) e Cone Glacial na 
área do combate (se alguém estiver atacando o vampiro 
em combate corpo-a-corpo, ela vai lançar o Cone nesse 
personagem, pois o vampiro é imune a frio), o que acaba- 
rá com sua Invisibilidade. 


Em seguida — considerando que não esteja em combate 
— Krayvhus fará sua magia de Evaporação (da escola 
Necromântica, com CD 24 para o teste de resistência!). 
Os leões e o elemental são imunes a essa magia. Ainda na 
mesma rodada ele lançará Carne para Pedra em um perso- 
nagem que se mostre perigoso, como um clérigo ou 
paladino (na falta desses, vai escolher o guerreiro aparen- 
temente mais forte). Zusthynee vai lançar Agilidade Felina 
em si mesma e Flecha de Chamas no personagem que 
considere perigoso (clérigo, mago, feiticeiro ou bardo). 


Caso os aventureiros ainda não tenham alcançado o 
vampiro ele continuará lançando duas magias por rodada 
até ter matado todos os invasores. Se perceber que um 
dos heróis se aproxima, ele irá lançar A Mão Interposta de 
Bigby, para continuar lançando suas magias. Caso ele seja 
Expulso pelo poder da fé de algum clérigo ou paladino, 
usará seu Desejo Restrito para desejar que o sacerdote ou 
clérigo tenha falhado, assim ele poderá voltar ao combate 
(mas, mesmo assim, só depois de se afastar do clérigo 
por uma rodada). 


Se seus aliados forem derrotados rapidamente (e ele esti- 
ver levando a pior em um combate corpo-a-corpo), ele irá 
lançar Repulsão em si mesmo. Depois continuará a lançar 
as outras magias nos invasores. 
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Sempre que possível, a elfa e o vampiro tentarão Imobilizar 
os personagens. Krayvhus ainda usará de um expediente 
mais perigoso: ele fará a magia Toque Vampírico e acertará 
um personagem — de preferência um imobilizado — mas 
o seu toque não apenas drenará Pontos de Vida, mas 
também infligirá 2 níveis negativos à vítima. 


Se forçado a entrar em combate, o vampiro tenta matar 
sua vítima com seus ataques de dreno de energia (por 
causa da magia de Velocidade, ele pode fazer 4 ataques 
com suas mãos). Se ficar com apenas 25% de seus PVs 
originais, Krayvhus assumirá sua forma gasosa e se &s- 
conderá, esperando que sua regeneração entre em ação. 
Depois irá procurar os personagens, se vingando deles 
individualmente. 


Se a elfa negra ficar impossibilitada de fazer magias, irá 


usar sua varinha de relâmpagos para abrir caminho, fugirá 
e tentará lançar Forma Gasosa sobre si mesma e se es- 
conder. Se ela vai ajudar seu mestre em sua vingança (ou 
vingá-lo, caso os personagens o tenham derrotado), fica 
a cargo da crueldade do Mestre. 


Parte 6: 
Retorno e Revelação 


Se os aventureiros conseguirem vencer seus oponentes e 
voltar com a espada, duas coisas podem acontecer. Tudo 
depende de quem pegar o Ferrão primeiro. 


Se o ex-paladino tocar na espada, ela cancela imediata- 
mente o domínio de Zhyikait. Percebendo todo o mal que 
cometeu, manipulado pela demônia, Moonte a ataca 
furiosamente, clamando que os jogadores devem ajudá-lo 





a derrotar a maléfica criatura. 


Após o combate, durante o qual provavelmente Zhyikait 
terá sido morta ou expulsa de volta para seu Plano, Monte 
agradece aos aventureiros. Permite que fiquem com todos 
os seus pertences (incluindo seus próprios itens mági- 
cos), pois ele deve começar uma nova jornada, tendo 
apenas o Ferrão de Saliz'zar como companhia. Moonte 
acredita que lutar contra demônios pelo resto de seus dias 
é a melhor forma de se redimir perante o Grande Khalmyr. 


Se Angeliikah apanhar a espada primeiro, ela em seguida 
ordenará a Moonte que ataque os heróis, alegando que 
estão dominados pelo vampiro e tentam atacá-la. Ela 
também atacará, com suas habilidades e armas mágicas, 
inclusive aquelas oferecidas pelo Ferrão. Se os persona- 
gens derrotarem a demônia sem matar Moonte, o encanto 
se quebra e ele, arrependido, oferecerá como desculpas 
todas as suas posses (incluindo itens mágicos), pois vai 
começar uma nova jornada, apenas com o Ferrão de 
Saliz'zar como companhia. Como foi dito antes. 


MoonteStrhom, 

Paladino deKhalmyr 

3D&T: F3, H3, R4, A3, PHFO, 12 PVs; Paladino (Khalmyr, 
inativo no momento), Ataque Especial (Força), Arma 
Especial (espada), Boa Fama, Energia Extra 2, Devo- 

ção (proteger Angelilkah), Luz 4, Água 4. 


D20: humano ex-paladino 14º: ND 14; 


Humanóide médio; Tend. Leal e Bondo- 
sa; DVs 14010+28; PVs 109; Inic 
+3; Desloc. 6m; CA 21 (+1 Des, 
+10 Armadura de Batalha + 2); 
Ataques: corpo a corpo: Espada: 
Bastarda +21/+16/+11 (dano 
1d10+9, 17-20 x2); Qualida-” 
des Especiais: Movimento 4. 
súbito; Fort +11, Ref f 

+7, Von +5; For 19, 

Des 16, Con 14, Int 

10, Sab 12, Car 16; 


Perícias: Cavalgar +14, Conhecimento (Religião) +6, 
Cura +10, Diplomacia +10, Observar +5, Obter Infor- 
mações +8; Talentos: Ataque Poderoso, Liderança, 
Lutar às Cegas, Reflexos em Combate, Sucesso Decisivo 
Aprimorado (Espada Bastarda), Usar Arma Exótica (Es- 
pada Bastarda); Equipamento: Espada Bastarda +3, 
Armadura de Batalha +2, Anel de Movimento Súbito, 
Faixas de Ferro de Bilarro. 


Zhyikait 

3D&T: F2, Há, R3, AZ, PdF2, 12 PVs, Aparência Inofensiva, 
Arma Especial, Ataque Especial (PdF, Paralisante), Armaciu- 
ra Extra (calor/fogo, frio/gelo, químico), Invulnerabilidade a 
tudo (exceto magia e armas mágicas), Levitação, Resistén- 
cia à Magia, Telepatia, Perícia Manipulação. 


Embora seja um ser extraplanar, Zhyikait não sofre redutor 
em suas Características por estar distante de seu Plano. 


Zhyikait tem dois itens mágicos. Sua Arma Especial é uma 
espada que, além dos efeitos normais, faz a vítima perder 
1 PV extra na rodada seguinte; e um laço capaz de imobi- 
lizar o alvo (seu Ataque Especial Paralisante). 


Zhyikait tem também as habilidades únicas de lançar 
Teleportação Planar (apenas uma vez a cada cem anos) € 
- Dominação Total (apenas uma pessoa 
por vez) sem gastar Pontos de Vida. 
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D20: erinye, extraplanar (médio — mal, leal); 6d8+ 12 DVs, 
45 PVs; Inic.: +3; Desloc.: 9m, Vôo 15m (médio); CA 
20, Ataques: corpo-a-corpo: +12/+7 espada curta do 
sangramento (1d8+5), ou à distância +9/+4 arco 
longo(1d8), ou à distância: +9 corda (aprisiona); Ata- 
ques Especiais: Enredar com corda, Enfeitiçar Pessoas, 
Invocar Baatezu, Sangramento; Qualidades Especiais: RD 
10/+1, RM 12, qualidades de baatezu, idiomas; Resistên- 
cias: For +6, Ref +6, Von +7, For 15, Des 17, Con 15, 
Int 14, Sab 12, Car 20; Perícias: Blefar +13, Concentra- 
ção +10, Disfarce +11, Esconder-se +11, Furtividade 
+11, Observar +9, Ouvir +9, Procurar +9: Talentos: 
Esquiva, Mobilidade; Equipamento: Espada Curta +3 do 
Sangramento, Anel da Regeneração, Corda da Constrição. 


Habilidades Especiais: Zhyikait possui todas as habilida- 
des comuns às erinyes descritas na página 63 do Livro 
dos Monstros, assim como as qualidades de baatezu, 
descritas na página 61. 


O Ferrão de Saliz'zar 


Esta espada é um poderoso artefato, criado pelo deus 
Khalmyr para combater criaturas de outros Planos. Foi 
dada a Saliz'zar, um dos mais antigos e famosos Paladi- 
nos da Justiça, conhecido por sua valentia e coragem. 


O Ferrão de Saliz'zar é uma espada de lâmina larga, 
feita de um estranho metal, extraído da própria armadura 
de Khalmyr. O cabo é cravejado com rubis, e no punho 


há gravuras de batalhas entre anjos e demônios. Runas 
vermelhas na lâmina brilham quando a espada ou seus 
poderes são utilizados. 


3D&T: em condições normais, o Ferrão é apenas uma 
Arma Especial. Ele revela seus demais poderes apenas 
após a primeira batalha de seu portador contra um 
extraplanar maligno. Então, enquanto empunha a arma, o 
portador receberá os seguintes poderes adicionais: 


* Cura 3d Pontos de Vida, três vezes por dia. 
* Cura todos os PVs de uma criatura, uma vez por dia. 


* Oferece H+-1 para até 5 criaturas, durante uma única 
batalha, três vezes por dia. 


* Detecta intenções malignas (igual a Telepatia, mas 
funciona apenas com essa finalidade), sempre ativo. 


* Vero Invisível, sempre ativo. 
* Detecção de Magia, três vezes por dia. 
* A+1 apenas contra seres mágicos, sempre ativo. 


* Cancelamento de Magia com Focus 5, uma vez por dia. 


* Imunidade total a ilusões, uma vez por dia. 


* Detectar se um personagem tem Código de Honra ou 
se é Insano, duas vezes por dia (a vítima tem direito a um 
teste de Resistência para ocultar a verdade). 


* Resistência à Magia, mas apenas contra magias 
lançadas por extraplanares. 


No entanto, o poder maior da espada é revelado quan- 


do ela é usada contra criaturas de outros Planos (inclu- 
indo Demônios da Tormenta). Contra tais criaturas ela 
oferece um bônus extra de F+1 e, no caso de um bom 
golpe (um resultado 1), exige da vítima um teste de 
Resistência-1 para que esta não seja banida para seu 
Plano de origem. 


Quando a espada é levada para outros Planos, seus pode- 
res se alteram. Ela perde sua habilidade de expulsar para, 
em vez disso, controlar essas criaturas. O Ferrão pode 
lançar Dominação Total contra um alvo que esteja a pelo 
menos 12m, e que falhe em um teste de R-1. A espada 
só pode dominar uma criatura por vez. 


D20: em condições normais, o Ferrão de Saliz'zar é 
apenas uma espada larga +2 com Círculo Mágico con- 
tra o Mal. Ele só mostrará suas habilidades completas 
após a primeira luta do portador contra uma criatura 
extraplanar maligna. 


Neste caso, enquanto empunha a espada, seu portador 
recebe os seguintes poderes adicionais (todos equivalen- 
tes a magias divinas lançadas por um clérigo de 9º nível): 


* Curar Ferimentos Graves, três vezes por dia. 
* Cura Completa, uma vez por dia. 

* Benção, três vezes por dia. 

* Detectar Maldade, sempre ativo. 

* Detectar Invisibilidade, sempre ativo. 

* Detectar Magia, três vezes por dia. 

* Círculo Mágico contra o Mal, sempre ativo. 
* Dissipar Magia, uma vez por dia. 

* Visão da Verdade, uma vez por dia. 


O poder maior da espada é revelado quando em luta con- 
tra extraplanares. Quando o inimigo é uma criatura de 
outro Plano que tenha uma parcela maligna em sua ten- 
dência, ela se torna +5. Além disso, com um resultado 
igual a 18, 19 ou 20 em uma jogada de ataque, além de 
causar dano normal, a espada devolve a criatura 
extraplanar a seu Plano de origem (se esta falhar 

em um teste de Fortitude, CD 20). 


O empunhador recebe ainda um bônus sagrado de +4 
em testes de Resistência contra magias lançadas por 
criaturas extraplanares. 


Quando a espada é levada para outros Planos, seus pode- 
res se alteram. Ela perde sua habilidade de expulsar para, 
em vez disso, controlar essas criaturas. O controle é feito 
quando o usuário segura a espada e se concentra no 
alvo, que deve estar a pelo menos 12 metros. O alvo deve 
fazer um teste de resistência de Vontade (CD 20) ou será 
completamente dominado pelo possuidor do Ferrão, 
como a magia Dominação, pela duração que ele desejar. 
A espada só pode dominar uma criatura por vez. 


O Ferrão de Saliz'zar é um artefato único, feito por um 
deus, por isso não há “fórmulas” para sua manufatura. 
Nível do Item: 20º. 
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Publicada em duas partes nas revistas DRAGÃO BRASIL 457 e 458, esta aventura 
de Rogério “Katabrok” Saladino é muito importante para a cronologia do mundo de 
Arton, pois explica porque o General deteve-se diante da cidade fortificada de Khalifor 
antes de prosseguir com sua invasão. Aqui os aventureiros são colocados em contato 
com muitos NPCs importantes, como Katabrok o Bárbaro, Viadislav Tpish, o clérigo 
Gaardalok e o próprio Thwor Ironfist! 


“Aliança Negra” é uma aventura que se passa em Arton, 
com um grande desafio para os jogadores: se infiltrar em 
uma das maiores ameaças que pairam sobre este mundo, 
a Aliança Negra do general Thwor Ironfist e seus 
goblinóides. 


Tudo sobre a origem de Thwor, a Aliança Negra, a matan- 
ça dos elfos e a importância da cidade-fortaleza de 
Khalifor é explicado nos livros básicos de Tormenta. Você 
também vai encontrar, no primeiro volume de O Reinado, 
os fatos que ocorrem logo após esta aventura. Mas, mes- 
mo que você não possua esses livros, vai encontrar aqui 
informação suficiente para rolar a aventura em seu próprio 
mundo de campanha. 


A aventura aceita 4 a 6 personagens de 5 a 7 pontos em 
3D&T e de 4 a 6 personagens de 4º a 6º nível em D20. E 
extremamente indicada a presença de ladrões, e persona- 


gens goblins são recomendados. 


Além da aventura em si, “Aliança Negra” contém precioso 
material de campanha para Mestres que desejam rolar aven- 
turas em Lamnor — como um típico acampamento da 
Aliança e estatísticas de jogo de seus goblinóides. O Mestre 
pode usar esses elementos em outras aventuras livremente. 


É muito importante que os jogadores saibam resolver 
situações complicadas sem utilizar a violência, usando 
apenas interpretação. Se o grupo tentar vencer tudo que 
encontrar pela frente com espadas e magias, invariavel- 
mente vai fracassar — não há como um único grupo de 
aventureiros derrotar um dos maiores acampamentos de 
goblinóides armados de toda Arton! 


Prelúdio 


“Saudações, heróis! Ficamos muito satisfeitos que tenham 
aceitado nosso convite. Sou Ghallen Forandi, lider do Conse- 
lho Regente da cidade-fortaleza de Khalifor. E este ao meu 


lado não é ninguém menos que Viadislav Tpish, um dos mais 
ilustres estudiosos do Reinado. Agora, feitas as apresenta- 
ções, permitam-me colocar todos a par da situação. 


“A cidade de Khalifor fica no extremo sul do Reinado: ela 
se localiza na fronteira sul do reino de Tyrondir, em pleno 
Istmo de Hangpharstyth — a ponte de terra que une 
Arton e Arton-sul, ou Lamnor. No passado, quando a 
maior parte da civilização humana se concentrava em 
Lamnor, Khalifor foi erguida como posto de fronteira para 
nos proteger contra os perigos do ainda desconhecido 
continente norte; hoje, após a migração humana para 
Arton em busca da bênção de Valkaria, nossa cidade- 
fortaleza fica em posição oposta, protegendo o sul. 


“Pois bem. Talvez vocês não tenham ouvido falar sobre a 
Aliança Negra, ou não acreditam nela. Eu não ficaria sur- 
preso. Considerando todo o pânico provocado pela terri- 
vel Tormenta, pouca gente se incomoda com pobres 
rumores sobre um suposto exército goblinóide sob o 
comando de um goblin gigante. Mas eu lhes asseguro, 
senhores, que a ameaça é muito séria! Thwor Ironfist, o 
general bugbear, não é apenas um brilhante estrategista 
militar — ele é um verdadeiro herói para aqueles mons- 
tros! Alguns goblinóides que capturamos e interrogamos 
falam de Thwor com fanatismo assustador; juram que ele 
é um lider previsto por uma antiga profecia, um maligno 
messias enviado por seu deus Ragnar. De um jeito ou de 
outro, ele foi responsável direto pela destruição do reino 
élfico de Lenórienn e de todos os grandes reinos huma- 
nos de Lamnor. Restam apenas umas poucas cidades 
menores entre nós e o vagalhão goblinóide. 


“As forças de Thwor estão estacionadas ao sul há algum 
tempo, mas não sabemos ao certo por que razão. Uns 
acham que derrubar Khalifor iria enfraquecer demais a 
Aliança Negra, e ela seria facilmente vencida depois pelas 
forças do Reinado. Outros acreditam que o general 
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bugbear estaria preparando uma estratégia inusitada, que 
lhe permitiria tomar a cidade com um mínimo de dano 
para suas tropas. Há ainda os que acreditam que o gene- 
ral não é tão inteligente e genial como se fala (afinal, é 
“apenas” um goblinóide), e que estaria com problemas 
para manter a sua aliança unida, incapaz de avançar se- 
quer mais um passo com tal bando de animais. 


“A verdadeira razão da pausa é um mistério, mas uma 
coisa é certa: se Thwor Ironfist derrubar Khalifor, nada 
mais estará em seu caminho da conquista total de Arton. 
A situação é seríssima, mas não estamos conseguindo 
convencer ninguém disso. O Imperador-Rei Thormy, da 
capital Deheon, está preocupado demais com a Tormenta 
e com problemas internos na família real para dar atenção 
a boatos infundados sobre exércitos goblinóides. Mesmo 
o regente de nosso próprio reino, Balek Ill, recusa-se a 
enviar tropas adicionais para reforçar nossas defesas. Até 
mesmo Vladislav estava um tanto descrente quanto à 
ameaça: ele veio originalmente por outro motivo, para 
investigar relatos sobre tremores de terra ocorridos nas 
cidades mais ao sul. Eu peço aos deuses que, após per- 
ceber quão séria é a situação aqui, Viadislav fale por nós 
ao Rei Thormy e convença-o do perigo. 


“Preparamos a cidade o melhor possível contra um even- 
tual ataque, mas de nada adianta se não conhecemos os 
planos do inimigo. Temos que saber o que estão fazendo, 
parados a poucas léguas daqui. Já tentamos mandar 
espiões, mas seus ossos limpos foram enviados de volta. 
Investigação mágica também está fora de questão, pois 
eles aparentemente têm algum jeito de anulá-la. 


“Sua missão, senhores, é penetrar no território 
goblinóide, descobrir quais são seus planos e retornar 
com a informação. Naturalmente, vão agir em segredo; 
Viadislav diz que pode disfarçá-los magicamente. Mesmo 
assim, a tarefa é das mais arriscadas. 


“Boa sorte, heróis. E rezem para que Thwor Ironfist não 
apareça no caminho de vocês, seja ele um enviado dos 
deuses ou não...” 


Parte 1 « Katabrok 


Tudo começa quando Vladislav Tpish, um rico mago 
necromante, recebe informes sobre estranhos tremores de 
terra nas cidades ao sul de Khalifor — o que é estranho, 
pois a região nunca apresentou esse tipo de fenômeno 
geológico. Até então, como toda pessoa culta de Arton, 
Viadislav não dava importância alguma às histórias sobre 
um suposto “brilhante general” unindo os goblinóides — 
afinal, os bugbears são notoriamente estúpidos. Contudo, 
chegando a Khalifor e fazendo contato com o regente 
Ghallen Forandi, ele começa a suspeitar de que pode 
haver alguma verdade atrás das lendas. 


Meios mágicos para investigar o território inimigo não 
surtem efeito. Ghallen diz que o responsável é o clérigo 
bugbear Gaardalok, sumo-sacerdote do deus Ragnar e 
braço direito de Thwor. Cada vez mais intrigado, Viadislav 
sugere um plano ousado para desvendar a estratégia dos 


goblinóides, descobrir a causa dos tremores de terra e — 
quem sabe — conseguir provas palpáveis da existência 
da Aliança Negra, que poderiam ser apresentadas a Balek 
Ill, ao Rei Thormy e outras autoridades do Reinado. 


Para realizar seu plano, Vladislav necessita de um pequeno 
grupo de aventureiros. Ghallen concordou em enviar um 
emissário à procura de voluntários. Esse emissário não é 
ninguém menos que Katabrok, o Bárbaro — companheiro 
de confiança de Vladislav. Katabrok havia acompanhado o 
necromante em sua viagem até Khalifor, como escolta, e 
agora será enviado de volta ao Reinado para procurar 
aventureiros. 


O contato com Katabrok vai depender de onde os perso- 
nagens jogadores estão no momento. Eis algumas idéias: 


* Katabrok encontra os heróis por indicação, após conver- 
sar com pessoas que foram ajudadas ou salvas por eles. 


* Caso já tenha ocorrido algum encontro anterior entre os 
heróis e Katabrok, ele se lembra dos “antigos companhei- 
ros” e procura por eles onde quer que estejam. 


* Quando os heróis descansam em uma taverna qual- 
quer, Katabrok começa uma briga (“QUEM você está 
chamando de cara-de-kobold, seu...?”) que acaba envol- 
vendo todo mundo. Terminada a luta, o bárbaro reconhe- 
ce as habilidades do grupo e os convida para a missão. 


* Durante uma viagem, os heróis chegam a tempo de 
participar de uma batalha entre Katabrok e alguns kobolds 
que ele encontrou pelo caminho. Contente por encontrar 
pessoas de tamanho bom gosto (ou seja, que gostam de 
surrar kobolds), Katabrok convida o grupo. 


* Após uma nova trapalhada, Katabrok é apanhado pelas 
autoridades locais e jogado na cadeia. Então os heróis são 
procurados pelas autoridades, porque o preso diz estar 
em uma importante missão... 


Claro que Viadislav não revelou todo o plano a Katabrok 
(apesar de confiar no bárbaro, o mago conhece bem seu 
talento para meter-se em presepadas). Ele sabe apenas 
que deve encontrar um pequeno grupo de heróis para 
ajudar na proteção de Khalifor, de preferência um grupo 
contendo ladrões e/ou goblins. O pagamento é alto: du- 
zentas moedas de ouro (T$ 20.000 na moeda de Arton). 
Uma vez que os personagens jogadores concordem (do 
contrário, não há aventura!), todos começam a viajar para 
O extremo sul do continente artoniano... 


Katabrok,oBárbaro 

Encrenqueiro e bom de briga desde criança, Katabrok 
cresceu em uma vila tão pequena que seu nome era ape- 
nas Vila. Grund, o ferreiro local e aventureiro aposentado, 
treinou o rapaz no uso de armas, escudos e armaduras, 
tornando-o um bom guerreiro. Meses depois, o jovem 
Katabrok reuniu seus poucos pertences e saiu para ga- 
nhar a vida como mercenário. 


Katabrok gosta de contar vantagem e gabar-se de seus 
feitos, sempre exagerando quando conta suas histórias 
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para outras pessoas — principalmente mulheres e crian- 
ças. Adora passar 0 tempo em tavernas (ele é divertido, 
mas às vezes um pouco chato). Costuma alterar seu título 
de acordo com a situação. Katabrok, o Sabido; Katabrok, 
o Invencível; Katabrok, o Espanta-Troll, etc. 


Katabrok não é covarde; luta com afinco e nunca abando- 
na seus amigos. Ele adora xingar os monstros que enfrenta, 
principalmente Kobolds, que ele odeia com todas as forças. 
Seu melhor amigo é Tasloi, uma pequena criatura que 
Katabrok adotou como seu “escudeiro”, ele gosta muito de 
seu amigo verde e acha que proteger Tasloi é sua responsa- 
bilidade, mas nunca vai admitir isso. Katabrok eventualmen- 
te trabalha com Viadislav, o Necromante. 


3D&T: F3, H2, R3, A2, PÁFO, 15 PVs, Aliado (Tasloi, não 
presente no momento), Energia Extra 2, Má Fama (trapalhão) 
D20: ND 8; humano guerreiro 8º nível; Tend. Caótica e 
Boa; DVs 8d10+16; PVs 67; Inic +3; Desloc. 9m.; CA 


21 (+3 Des, +4 camisão de cota de malha, +2 escudo 
grande, +2 anel); Ataques: + 14 mangual pesado 


(1910+7, 17-20 x2); +11 espada bastarda (1d10+3, 
19-20 x2); Fort +8, Ref +5, Von +2; For 17, Des 16, 
Con 15, Int 11, Sab 10, Car 8; Perícias: Blefar +1, Caval- 
gar +11, Escalar +2, Natação +10, Saltar +2, Senso de 
Direção +2, Usar Cordas +5; Talentos: Ataque Podero- 
so, Especialização em Arma (mangual pesado). Foco em 
Arma (Mangual Pesado), Lutar às Cegas, Sucesso Decisi- 
vo Aprimorado (mangual pesado), Trespassar, Usar Arma 
Exótica (espada bastarda), Dirty Fighting”, Shield Expert”; 
Equipamento: camisão de cota de malha, escudo grande 
de metal, mangual pesado +2, espada bastarda, adaga 
(2), Anel de Proteção +2, mochila de carga (tipo 2), 
Poção de Curar Ferimentos Graves (x2), Poção de Força 
do Touro, Poção de Piscar. *estes talentos aparecem no 
suplemento Punhos e Espadas. 


Parte 2 * Em Khalifor 


A viagem transcorre sem incidentes, dependendo de onde 
os personagens jogadores estavam na ocasião do encon- 
tro. Se quiser, o Mestre pode providenciar alguns confron- 
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tos pelo caminho. Grupos de assaltantes goblins & 
hobgoblins são especialmente comuns nas vizinhanças 
de Khalifor — muitos deles são, na verdade, enviados pela 
Aliança Negra para interceptar caravanas de suprimentos. 


No ponto mais estreito do Istmo de Hangpharstyth os 
viajantes já podem entender o valor estratégico deste 
lugar; o terreno é ruim para cavalos e carroças, tornando 
difícil o avanço de grandes tropas — exceto na faixa 
costeira oeste, onde fica Khalifor. 


Trata-se de uma impressionante cidade-fortaleza. Com 
seteiras bem protegidas, suas muralhas podem abrigar 
arqueiros suficientes para lançar vastas chuvas de flechas 
contra qualquer exército em aproximação. E alguns conjun- 
tos de catapultas e balestras, suficientes para derrubar até 
uma revoada de dragões, complementam as defesas da 
cidade. Um olhar atento revela que Khalifor foi construída 
originalmente para proteger contra ameaças vindas do 
norte; apenas em tempos recentes sofreu reformas para 
acomodar mais seteiras, catapultas e balestras na face sul. 


A entrada principal da cidade está aberta; os pesados 
portões são fechados apenas quando os sentinelas soam 
trombetas, acusando a aproximação de inimigos. Os guar- 
das do portão receberam instruções para permitir a passa- 
gem de Katabrok e quem estiver com ele. Caso exista um 
ou mais goblins no grupo, pelo menos dois guardas aten- 
tos são enviados para acompanhar os heróis até o Escudo 
da Resistência — a melhor estalagem da cidade —, para 
que possam descansar após a longa viagem. 


A estalagem traz seu nome em uma placa de madeira 
sobre a porta, em forma de escudo. O interior é decorado 
com muitos tipos de armas adornando as paredes, mas 0 
que realmente chama a atenção é um escudo grande & 
brilhante, pendurado com correntes na parede do fundo. 
O grupo é recebido por uma mulher beirando os cinquen= 
ta, mas de aparência saudável, exceto pelo tapa-olho na 
vista esquerda. TN 


— A hospedagem é por conta do Conselho Regente — 
diz a proprietária Dulcina Dangard. — Ghallen disse que 
vem falar com vocês amanhã cedo. Descansem e façam 
seus preparativos agora; ele avisou que não poderão 
fazer isso depois da reunião. 


DuicinaDungard 

Atual proprietária da estalagem Escudo da Resistência, 
Dulcina agiu durante alguns anos como guerreira merce- 
nária. Nasceu e viveu em Khalifor, ocasionalmente partici= 
pando de missões ao lado de outros aventureiros. Um dia, * 
contudo, uma de suas aventuras terminou com a morte 
brutal de todos os seus colegas nas garras de um bando; * 
de mortos-vivos — incluindo Ducanir, um jovem guerreiro! 
por quem ela havia se apaixonado. 


Dulcina escapou com vida por muito pouco, mas perdeu 
o olho esquerdo. Amargurada, decidiu que bastava de ver 
mortes. Após concluir sua última missão (que consistia 
em recuperar um valioso pergaminho para Salini Alan, um 


rico mago de Triunphus), Dulcina retornou a Khalifor, 
comprou uma estalagem e hoje tenta levar uma vida paci- 
fica. Tudo isso aconteceu há muitos anos: hoje ela é uma 
mulher de certa idade, mas ainda vigorosa. 


Dulcina não sente nenhuma falta das aventuras — para ela, 
esse tipo de vida traz apenas sofrimento. Ela não gosta de 
falar sobre o próprio passado, mas costuma sugerir aos 
aventureiros que reúnam logo algum tesouro e formem 
famílias enquanto podem. Apesar disso, ela é solidária com 
aventureiros; raramente vai recusar uma noite de descanso 
em sua estalagem, mesmo para aqueles que não possam 
pagar. Em casos de emergência, também poderá ceder um 
ou dois frascos de poções de cura que tem guardados. 


O escudo que protege a passagem secreta em sua estala- 
gem é um escudo +2 (em D20). Foi um presente de 
Ducanir, e Dulcina ficará extremamente ofendida caso 
alguém mostre qualquer intenção de ficar com ele! 


3D&T: Ft, H1, R1, AO, POFO, 5 PVs. 


D20: ND 3; humana guerreira 3º nível; Tend. Neutra e Boa; 
DVs 3010+6; PVs 26; Inic +4; Desloc. 9m.; CA 10 
(Dulcina não usa armadura na estalagem); Ataques: +5 
em combate corpo-a-corpo (dano pela arma +2); +5 à 
distância (dano pela arma); Fort +7, Ref +1, Von +3; 
For 14, Des 10, Con 14, Int 12, Sab 10, Car 12; Perícias: 
Diplomacia +3, Observar +2, Obter Informação +3, 
Ouvir +2, Profissão (taverneira) +8; Talentos: Grande 
Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Lutar às Cegas, Prontidão, 
Vontade de Ferro. 





Parte 3 + Reunião 


No Escudo da Resistência, a noite transcorre sem proble- 
mas (dependendo da índole dos jogadores, é claro; al- 
guns grupos têm um talento extraordinário para transfor- 
mar uma simples noite na estalagem em uma lenda a ser 
cantada pelos bardos...). 


Na manhã seguinte, enquanto os personagens se servem 
do desjejum, surge à porta da estalagem a figura impeca- 
velmente limpa de Vladislav, com seu manto escuro e 
cajado entalhado. Ao seu lado está um homem em trajes 
militares, que logo se apresenta como o regente Ghallen 
Forandi. Antigo comandante da guarda de Khalifor, ele é 
muito popular e respeitado na cidade-fortaleza — mas 
ultimamente anda paranóico e desconfiado. 


— Sei que devem achar inusitado realizar uma reunião 
tão importante em uma estalagem — ele explica —, mas 
correm rumores sobre espiões de Ironfist infiltrados no 
Conselho. Os outros regentes nem sabem sobre este 
nosso encontro. Além disso, Dulcina é uma pessoa de 
inteira confiança. 


Enquanto Dulcina lança um discreto sorriso agradecido e 
continua servindo à mesa, Ghallen informa os heróis sobre 
a situação geral de Khalifor (leia para os jogadores o texto 
introdutório no início da aventura). 


— Fenômeno bem curioso, devo acrescentar — diz 
Viadislav, de repente. — Refiro-me aos abalos sísmicos 
citados pelo digníssimo conselheiro-mor, evidentemente. 
Em condições normais (isenta, é claro, a possibilidade de 
magia), tremores de tal grandeza seriam causados pelo 
movimento dos fluxos de magma no interior do nosso 
mundo, afetando as placas tectônicas que formam a 
massa continental conhecida. Mas o que torna o caso por 
assaz esdrúxulo é que, de acordo com os mapas geológi- 
cos de meus companheiros da Academia Arcana, O estrei- 
to de Hangpharstyth é uma área perfeitamente estável... 


Ghallen interrompe a fala técnica e complicada do 
necromante, cochichando algo no seu ouvido. 


— Ah... sim, claro, entendo. Serei mais breve, então. 


“Como já foi dito, vim até aqui estudar o fenômeno sísmi- 
co — e esta continua sendo a razão oficial de minha 
visita. Contudo, os avisos insistentes do bom conselheiro- 
mor despertaram minha curiosidade, reforçada ainda 
mais pelo bloqueio mágico que me impede de investigar o 
território goblinóide. Encontrei-me, então, incapaz de 
recusar este interessante desafio intelectual: acharuma 
maneira de infiltrar espiões na suposta Aliança Negra — 
sem que eles sejam inconvenientemente devorados, 

como os anteriores. 


“Dias depois, enquanto me barbeava, pensei em uma 
solução. Observem que nossos espiões são apanhados 
porque quase todas as regiões de Lamnor são habitadas 
quase exclusivamente por goblinóides e outros monstros. 


Claro que, nesse tipo de ambiente, um humano, elfo ou 
anão se destaca demais, coisa muito pouco desejada 
para um espião. 


“A solução é óbvia! Os espiões não devem ser humanos! 


“A princípio pensamos em usar goblins verdadeiros. 
Como devem saber, na região do Reinado podemos 
encontrar goblins honestos, honrados e dispostos a 
combater o mal de seus parentes em Arton-sul. Conheço 
até mesmo alguém chamado Goblin Herói, cuja nobreza 
poderia servir de exemplo para muitos paladinos. Infeliz- 
mente, encontrar e reunir tal grupo poderia consumir 
tempo demasiado. 


“O que faremos, então, será transformar todos vocês em 
goblinóides.” 


GhallenForandi 


Khalifor não tem um prefeito ou governante único. À 
cidade é comandada por um Conselho Regente, com- 
posto por seis conselheiros — sendo que o mais respeita- 
do e prestigiado deles é Ghallen Forandi. 


Ghallen começou como um simples sentinela e operador 
de catapultas nas muralhas de Khalifor. Apesar de esfor- 
çado, não tinha grandes ambições de comando. Tudo 
começou quando, durante uma noite, sua vista aguçada 
percebeu uma estranha movimentação ao longe; era um 
bando de hobgoblins, que se revelou um pequeno grupo 
avançado das forças de Thwor Ironfist. Manobrando com 
extremo esforço e precisão uma das catapultas — que 
antes estava apontada na direção contrária —, Ghallen 
conseguiu com um único tiro fulminar metade do grupo e 
espantar os demais. Mais tarde o incidente foi reconheci- 
do como uma das mais importantes provas de que a 
Aliança Negra tinha planos para Khalifor. 


Dali para a ascensão de Ghallen foi um pulo. Em poucos 
anos ele passou de sentinela a comandante da guarda e, 
mais tarde, membro do Conselho Regente. Hoje, com 
pouco mais de quarenta, Ghallen acha absurdo que o 
regente de seu próprio reino ignore a ameaça da Aliança 
Negra — mas não pretende desisir, mesmo que Khalifor 
precise lutar sozinha. Infelizmente, ele está ficando um 
tanto paranóico, acreditando que Thwor Ironfist tem espi- 
des emtoda parte. Será? 


3D&T: Fi, H1, R1,AO, PAFO, 5 PVs, Boa Fama, Patrono 
(Khalifor), Inimigo (Thwor Ironfist), Código de Honra da 
Honestidade. 


D20: ND 3; humano guerreiro 3º nível; Tend. Leal e Boa; 
DVs 3d10+3; PVs 23; Inic +0; Desloc. 9m. (6 em arma- 
dura); CA 10 (17 com meia armadura obra-prima); Ata- 
ques: +4 corpo-a-corpo (dano pela arma +1); +3 à 
distância (dano pela arma); Fort +4, Ref +1, Von +5; 
For 12, Des 10, Con 12, Int 16, Sab 15, Car 15; Perícias: 
Cavalgar +6, Conhecimento (Local - Khalifor) +6, Diplo- 
macia +5, Observar +5, Obter Informação +5, Ouvir 
+4, Procurar +4, Sentir Motivação +3; Talentos: Com- 
bate Montado, Especialização, Prontidão, Reflexos de 
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Combate, Vontade de Ferro; Equipamento: estes dados 
mostram Ghallen sem seu equipamento de combate, pois 
ele não precisa de uma armadura para conversar com os 
heróis! Ghallen tem uma meia armadura obra-prima, com 
o símbolo de Khalifor no peitoral, além de uma maça 
pesada e uma besta pesada, ambas obra primas. Quando 
é necessário combater, ele o faz montado. 


Parte 4 - A Metamorfose 


Katabrok, no meio de um gole, engasga e dá um banho 
de leite morno no personagem mais próximo. 


— NINGUÉM VAI ME TRANSFORMAR EM KOBOLD! — 
ele grita a plenos pulmões. 


— Fique sossegado, meu desinformado amigo — escla- 
rece Viadislav. — Tecnicamente, kobolds não são 
goblinóides e nem mesmo existem em Lamnor. Além 
disso, a transformação seria apenas temporária. 


Assim que os personagens jogadores acabam de digerir a 
estranha proposta, Viadislav começa a explicar o processo 
em detalhes (na verdade, detalhes DEMAIS). 


Como necromante, Vladislav tem pouco acesso a magias 
ilusórias — e, de qualquer forma, elas poderiam ser des- 
cobertas um tanto facilmente. O que ele pretende fazer é 
usar uma magia especial que vai transformar os persona- 
gens parcialmente em goblinóides. Apenas a aparência 
física será afetada: quaisquer atributos, perícias e poderes 
se conservam os mesmos. Suas vozes e odores também 
são disfarçados, a ponto de enganar até mesmo animais 
comuns como cães, lobos e cavalos. Nenhum meio 
convencional de ver através de ilusões vai revelar o disfar- 
ce (porque não se trata realmente de uma ilusão). 


O tipo exato de goblinóide ou humanóide não pode ser 
escolhido por Viadislav; isso depende da raça original de 
cada personagem, e também de uma dose de acaso: 


Humanos: Hobgoblin (50%), Bugbear (25%) ou Ogre 
(25%) 


Elfos: Hobgoblin (50%), Goblin (25%) ou Orc (25%) 
Meio-Elfos: Hobgoblin (50%) ou Orc (50%) 

Anões e Halflings: Goblin (100%) 

Outros: Hobgoblin (50%), Orc (50%) 


O efeito da magia não se estende às roupas, armas e 
armaduras: para um disfarce perfeito, os heróis devem 
usar apenas peças comuns entre as tropas de Ironfist — 
peles de animal, armaduras de couro, escudos e armas 
não muito novas. Um goblin com armadura completa ou 
um ogre com mantos e robes de mago poderiam chamar 
muita atenção! Qualquer armadura metálica, qualquer 
peça de aparência nova ou bem cuidada pode estragar o 
disfarce, ou atrair a cobiça dos goblinóides. 


Ghallen pode fornecer algumas armaduras de couro, 
escudos e armas que pertenciam a goblinóides captura- 


dos. (E agora, Mestre, relaxe e assista às mentes dos 
jogadores pensando furiosamente em como levar consigo 
suas armas e armaduras favoritas...) 


A barreira do idioma é outro problema. Goblins o orcs 
falam cada um sua própria língua. Bugbears e hobgoblins 
usam, cada um, um dialeto diferente do “goblinês” (quem 
sabe falar goblin entende uns 40% do que é dito por essas 
criaturas). E ogres, quando falam (o que é raro), usam 
uma versão rústica do idioma orc. Vladislav vai fornecer ao 
grupo dois amuletos mágicos que permitem a seus pos- 
suidores entender e falar as línguas goblin e orc (uma para 
cada amuleto). 


Vladislav deixa bem claro que a magia vai durar apenas 
alguns dias (1d6+1); quando o prazo se esgotar eles 
voltarão ao normal, independente de onde estiverem. 


— Não, infelizmente não poderei acompanhar vocês — 
diz Viadislav, respondendo à pergunta de praxe. — Posso 
ser um mago dos mais competentes, mas minhas habili- 
dades de espionagem e furtividade são muito limitadas. 
Além disso, se vocês não retornarem, sou o único que 
poderia lançar o disfarce mágico sobre outro grupo... 


Viadislav também desaconselha que Katabrok acompanhe 
o grupo (“Digamos que meu bom amigo bárbaro não 
sabe ser muito discreto; e uma palavra errada na hora 
errada pode arruinar toda a missão. ”). Mesmo assim, se 
os jogadores acharem que vale a pena o risco, Katabrok 
pode ir junto com eles. No total, o grupo não pode conter 
mais de seis pessoas (“Um grupo maior seria alvo de 
suspeitas”, avisa Viadislav). 


Se os heróis recusam a missão, Ghallen balança a cabe- 
ça desconsolado e “sugere” que todos permaneçam na 
cidade como “hóspedes”, até que outro grupo seja 
encontrado — afinal, o conselheiro não pode arriscar 
que saiam por aí e revelem o plano! Caso aceitem ou 
mudem de idéia, Viadislav sorri satisfeito e executa a 
magia que transforma todos em goblinóides. (Claro que, 
se existe algum goblin no grupo, ele não precisa passar 
por nada disso...) 


Viadislav,oNecromante 


Vladislav Tpish é um filho único que escolheu seguir a 
profissão de necromante — um mago estudioso dos 
mortos-vivos. Herdou uma opulenta fortuna, juntamente 
com uma rede de comércio muito lucrativa, administrada 
por uma pessoa de confiança. Viadislav usa esse dinhei- 
ro para financiar suas pesquisas. Ele gosta de se aventu- 
rar com amigos como Katabrok para aumentar seus 
conhecimentos. 


Viadislav adota o típico visual de mago: manto escuro 
comprido e cajado decorado com entalhes. Está sempre 
limpo e apresentável, com cabelos bem cortados; tem 
mania de limpeza e detesta sujeira. Viadislav está sempre 
interessado em aprender mais sobre mortos-vivos e outras 
criaturas incomuns. Ele fala de modo erudito e complicado, 
usando palavras difíceis que quase sempre confundem o 
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pobre cérebro de seu ocasional companheiro Katabrok. 


Viadislav formou-se na Grande Academia Arcana de 
Valkaria, onde ocasionalmente atua como professor de 
Necromancia. Conta-se também que Vladislav teria sido o 
mago responsável pela ressurreição e transformação do 
Paladino de Arton. 


Vladislav tem uma filha, Petra, que no momento vive em 
Malpetrim. O mago evita falar sobre ela a todo custo, pois não 
quer chamar sobre Petra a atenção de um antigo inimigo... 


3D&T: FO, H2, R1, A2, PdF2, 5 PVs, Ciência, Riqueza, 
Água 3, Luz 3, Terra 5, Trevas 6. 


D20: ND 10; humano mago (necromante) 10º nível; 
Tend. Leal e Neutra; DVs 10d4+10; PVs 32; Inic +2; 
Desloc. 9m.; CA 19 (+2 Des, +4 braçadeiras, +3 anel); 
Ataques: +4 corpo-a-corpo (dano pela arma); +7 à 
distância (dano pela 
arma ou magia); Fort 
+7, Ref +8, Von 
+13; For 8, Des 15, 
Con 12, Int 17, Sab 
16, Car 12; Perícias: 
Alquimia +10, Con- 
centração +8, Co- 
nhecimento (arcano) 
+16, Conhecimento 
(Geografia) +6, Co- 
nhecimento (Geolo- 
gia) +5, Conheci- 
mento (História) +6, 
Conhecimento (Litera- 
tura) +6, Conheci- 
mento (natureza) 
+14, Conhecimento 
(religião) +6, Cura 
+7, Diplomacia +3, 
Identificar Magias 
+10, Observar +5, 
Obter Informação +3, 
Ouvir +5, Procurar 
+5; Talentos: Criar 
Armaduras e Armas 
Mágicas, Criar Varinha, 
Escrever Pergaminhos, 
Foco em Magia 
(Necromancia), Magia 
Silenciosa, Poten- 
cializar Magia, Preparar 
Poção, Prontidão; 
Equipamento: Anel de 
Proteção +3, Braça- 
deiras de Armadura 
+4, Manto da Resis- 
tência +3, Poção de 
Curar Ferimentos 
Graves (2), Poção de 
Proteção contra Ener- 


gia Negativa, Poção de Remover Doenças, Poção de 
Restauração Menor; Magias Conhecidas: Truques: To- 
dos, menos os da escola de Ilusão; 1º nível: Área Escorre- 
gadia, Armadura Arcana, Compreensão de Linguagem, 
Detectar Mortos-Vivos, Escudo Arcano, Mísseis Mágicos, 
Proteção contra o Mal, Raio do Enfraquecimento, Servo 
Invisível, Toque Macabro. 2º nível: Alterar-se, Luz do Dia, 
Mão Espectral, Poeira Ofuscante, Proteção contra Flechas, 
Suportar Elementos, Ver o Invisível. 3º nível: Descanso 
Trangúilo, Dissipar Magias, Idiomas, mobilizar Mortos- 
Vivos, Invocar Criaturas Ill, Proteção contra Elementos, 
Respirar na Água.4º nível: Invocar Criaturas IV, Medo, 
Metamorfosear Outro, Olho Arcano, Pele Rochosa, Peque- 
no Globo de Invulnerabilidade, Praga, Refúgio Seguro de 
Leomund. 5º nível: Criar Mortos-vivos Menor, Imobilizar 
Monstros, Mão Interposta de Bigsby, Permanência, 
Recipente Arcano, Telecinésia, Teletransporte; Magias 
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normalmente preparadas: Truques: Detectar Magias x2, 
Romper Morto-Vivo(s), Mãos Mágicas, Ler Magias; 1º 
nível: Compreensão de Linguagem, Escudo Arcano, 
Mísseis Mágicos, Proteção contra o Mal, Raio do Enfra- 
quecimento, Servo Invisível. 2º nível: Luz do Dia, Mão 
Espectral, Proteção contra Flechas, Suportar Elementos, 
Vero Invisível. 3º nível: Dissipar Magias (x2), Idiomas, 
Imobilizar Mortos-Vivos, Proteção contra Elementos. 4º 
nível: Medo, Olho Arcano, Pele Rochosa, Pequeno Globo 
de Invulnerabilidade. 5º nível: Criar Mortos-vivos Menor, 
Imobilizar Monstros, Teletransporte. 


Parte 5 * A Passagem 


— Havia também uma outra razão para realizar esta reu- 
nião aqui — diz Ghallen, acenando para Dulcina. Ambos 
vão até o grande escudo e afastam a peça lateralmente, 
revelando uma porta secreta na parede. 


“Por mais estúpidos que sejam, os goblinóides suspeita- 
riam se vissem vocês saindo de nosso território sem um 
arranhão. Além disso, teriam que passar pelas cidades 
ao sul — tarefa um tanto difícil quando você tem aspec- 
to de goblin! 
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“Para dar mais veracidade ao disfarce, vocês devem usar 
este túnel secreto. Ele leva a uma passagem subterrânea, 
usada durante a Grande Batalha. Ninguém a utiliza hoje 
em dia, pois alguns pontos sofreram desmoronamentos e 
— dizem — estão infestados de monstros. Sabemos 
apenas que ela leva para longe de Khalifor, mas não exata- 
mente onde. Eis um dos motivos porque a missão exige 
heróis com certa experiência. Boa sorte. ” 


Quaisquer armas, armaduras e outras peças que os heróis 
não possam levar consigo ficarão guardadas com Dulcina. 


A passagem leva a uma escadaria estreita que desce pro- 
fundamente, até terminar em um corredor. Estes túneis 
foram construídos tempos atrás, na época da Grande 
Batalha, como rota de fuga e depósito de suprimentos. Ela 
leva para o sul, porque naquele tempo temia-se que o 
perigo maior viesse do norte; Gallen suspeita que, seguin- 
do por quilômetros sob a terra, a passagem deve levar 
diretamente até o coração da Aliança Negra — mas até 
agora não havia ousado empregá-la. 


Infelizmente, o túnel não foi construído por exímios enge- 
nheiros (qualquer personagem anão pode notar várias 
falhas nas estruturas). Além disso, a escavação foi feita às 
pressas devido à urgência de seu uso. E os recentes 
tremores apenas ajudaram a tornar o lugar mais instável 
perigoso; os abalos permitiram a entrada de monstros 
subterrâneos, incluindo um casal de animais similares a 
enormes tatus (que Vladislav chamaria de “megadásipos”) 
que transformou parte do complexo em sua nova toca. 
Juntamente com os tatuzões, inúmeros insetos e aranhas 
também infestam a passagem. 


1) Corredores: estes corredores são escuros (sem nenhu- 
ma iluminação ou tochas) e empoeirados, com grandes 
lajotas de granito cobrindo o chão e paredes. Há escom- 
bros pelo chão e rachaduras nas paredes. Personagens 
com habilidades de engenharia ou mineração descobrem 
(se passarem em seus testes) que a qualquer momento um 
tremor mais forte pode destruir todos os túneis. 


Em várias partes (marcadas no mapa) o teto e as paredes 
ruíram, tornando impossível a passagem. Se os jogadores 
começarem a escavar, as paredes começam a tremer e 
ameaçam desabar — sem mencionar que o barulho atrai- 
rá alguma criatura. 


Cada vez que os personagens entram em uma nova sala, 
corredor ou curva, role 1d6. Um resultado 1 indica um 
desmoronamento súbito — todos devem ser bem sucedi- 
dos em um teste de Habilidade (ou Reflexos, CD 10) para 
evitar 1d6 de dano pelas pedras que caem. 


Um resultado 2 ou 3 significa um encontro com um dos 


mantimentos e equipamento para os fugitivos. Como seria 
de se esperar, tudo está podre e estragado. Sempre que 
os heróis entram nessas câmaras encontram grandes 
ratos que fogem imediatamente. Com um resultado 1 ou 
2 em 1d6, ali haverá também 1-4 escorpiões-gigantes 
procurando comida. 


3) Rachaduras: estas rachaduras formam um pequeno 
túnel com aproximadamente 40cm de diâmetro, insufici- 
ente para alguém atravessar (exceto alguém do tamanho 
de uma fada). Ele serve de ninho para uma colônia de 
aranhas bem grandes (cada uma com quase 30cm!), que 
vão prontamente picar o autor da idéia genial de meter a 
mão no buraco. 


A picada não causa perda de pontos de vida, mas é muito 
dolorida e provoca um redutor temporário de -1 em qual- 
quer teste feito com aquela mão (em D20, o dano inicial é 
de 1 ponto temporário em Destreza, dano secundário de 
outro ponto de Destreza, se o alvo não passar em um 
teste de Fortitude, CD 14). Felizmente, o efeito passa em 
apenas uma hora. 


4) Dormitório: antes usado para o repouso dos fugitivos, 
este aposento agora abriga apenas entulho — tudo que 
sobrou das camas e baús usados por aqui. Vasculhando 
pelo entulho durante pelo menos uma hora, o grupo vai 
encontrar dois frascos de poção de cura (capazes de 
restaurar 2d6 Pontos de Vida cada) e uma adaga de prata. 


Infelizmente, um asfixor preso ao teto estará pronto para 
cair sobre alguém que esteja no aposento... 


5) Túneis Escavados: estes túneis não fazem parte da 
construção original; alguns foram escavados pelos 
megadásipos, e outros são rachaduras causadas pelos 
abalos. Todos têm pelo menos tm de diâmetro nos pon- 
tos mais estreitos. 


Nestes túneis, um resultado 1 em 1d6 significa um en- 
contro com um megadásipo. O tatuzão ataca os heróis 


novos habitantes dos túneis secretos. Role 1d6 novamen- “+ 


te para descobrir quais: 
1: Megadásipo (1) 
4-5: Asfixor (1) 


2-3: Escorpião-Gigante (1-4) 
6: Monstro da Ferrugem (1) 


2) Depósitos: nestas enormes câmaras eram guardados 
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por confundi-los com comida, mas se perder metade de 
seus Pontos de Vida tentará fugir. 


6) Toca Abandonada: esta foi a primeira toca dos tatuzões, 


mas eles se mudaram para um local mais afastado por 
causa do ataque do pudim negro. Aqui, um resultado 1, 2 
ou 3 em 1d6 significa um encontro com uma criatura (role 
outra vez na tabela mostrada em “1) Corredores”). 


7) Buraco Semi-Escavado: em suas buscas por comida, 
um dos megadásipos achou o esconderijo de um pudim 
negro, que prontamente o atacou. Muito ferido, o 
megadásipo fugiu, deixando o pudim negro para trás. O 
tatuzão até mudou sua toca para mais longe da criatura 
ácida — que preferiu ficar em seu esconderijo, se alimen- 
tando dos insetos e ratos que aparecem por lá. 


Na infeliz eventualidade de que os heróis entrem nessa 
caverna, O pudim negro irá atacá-los. 


8) Dormitório: muito semelhante à área 4, este dormitório 
também era usado para o repouso dos fugitivos. Também 
tem alguns montes de entulho, onde podem ser encontra- 
das 30 moedas de ouro, 25 de prata, uma espada curta em 
uma bainha de couro (não mágica, mas valendo 30 peças 
de ouro) e um pergaminho mágico à escolha do Mestre. 


9) Toca dos Tatuzões: esta caverna foi aberta pelos 
megadásipos, se aproveitando de uma enorme rachadura 
que cortava o corredor. Se os heróis ainda não mataram 
nenhum dos tatuzões, os dois estarão nesta área. 


As criaturas estão dormindo, e só despertam se os aven- 
tureiros atacam ou fazem barulho. Exija testes de Habilida- 
de -1; personagens que tenham Crime, Investigação ou 
Sobrevivência dispensam o teste. Em D20 exija um teste 
de Furtividade, CD 17; em caso de falha por 4 ou mais, as 
criaturas acordam automaticamente; se a diferença é 
menor, o Mestre deve fazer um teste de Ouvir para as 
criaturas, CD 15. Caso sejam acordados, os tatuzões 
atacam imediatamente. 


Em tempo: os megadásipos NÃO são responsáveis pelos 


tremores, pois seus túneis são pequenos demais para 
causá-los. 


10) A Looonga Saída: foi através deste túnel escavado 
pelos tatuzões que a maioria das criaturas veio até a pas- 


sagem. Esta é também a única saída para a superfície — a 


saída original está totalmente soterrada e levaria semanas 
para desobstruí-la. Isso, claro, supondo que os persona- 
gens tivessem as ferramentas certas e que não ocorresse 
nenhum outro abalo... 


O túnel segue na direção sul por vários quilômetros. Ele 
termina perto da base de uma montanha, em meio a um 
denso espinheiro (mais 1d6-2 pontos de dano para cada 
personagem que tenta sair, ei, ninguém disse que era uma 
missão fácil!) 


Depois de sair do túnel, o grupo encontra facilmente uma 
trilha muito usada, com rastros óbvios. Ela leva a um 


grande acampamento goblinóide — um dos vários que 
existem próximos de Khalifor. 


Os Habitantes da 
Antiga Passagem 


Megadásipo 

Megadásipos são grandes tatus que possuem alguns 
aspectos humanóides, como o tronco (às vezes) ereto, € 
membros que podem ser chamados de “braços”. Eles 
poderiam ser chamados também de homens-tatu, mas 
não demonstram nenhuma inteligência. 


Carnívoras, essas criaturas atacam com enormes garras 
escavadoras (se elas quebram pedras, imaginem o que 
fazem com uma pobre vítima!) até a morte da vítima, e 
então começar a comer. Fazem dois ataques por rodada. 
São praticamente cegos, guiando-se por sons, vibrações 
e cheiros — e por isso não são afetados por magias que 
envolvem visão ou escuridão. 


Quando muito ferido, um megadásipo se fecha em sua 
carapaça dura, nesta posição ele tem Armadura 6 (ou 
CA+6) e tenta fugir rolando. Se alguém tenta ficar no 
caminho, é atropelado e sofre 1d6 de dano. 


3D&T: F4, H2, R5, A3, PdFO, Armadura Extra (Força, PdF) 


D20: ND 7; Besta Grande; Tend. Neutra; DVs 6d10+36; 
pvs. 69; Inic +0; Desloc. 9m., Escavar Gm; CA 17 (-1 
tamanho, +8 natural); Ataques: Corpo a corpo: 2 garras 
+11 (dano 2d6+3 cada); Ataques Especiais: Atacar 
Objetos; Qualidades Especiais: Faro, Quase Cego, RM 10, 
Percepção às Cegas, Fechar; Fort +11, Ref +5, Von +2; 
For 25, Des 10, Con 22, Int 4, Sab 10, Car 4; Perícias: 
Escalar +9, Esconder-se +2, Procurar +5, Ouvir +8, 
Senso de Direção +6. 





Atacar Objetos (Ext): gra- 
ças às enormes garras, O 
megadásipo pode atacar 
objetos (não metálicos) 
ignorando o valor de dure- 
za, causando dano direto. 


Quase Cego (Ext): o 
megadásipo tem uma visão 
pouco desenvolvida, se 
orientando mais pelo olfato 
e pelas vibrações. Essa 
criatura é imune a magias 
que afetem a visão ou que 
tenham elementos visuais. 


Fechar (Ext): a criatura 
pode se “fechar”, enrolan- 
do-se em sua carapaça, 
como um grande tatu. 
Nessa posição, ele recebe 
um bônus na CA de +6. 
Sua carapaça também 
confere RM 10 mesmo 
quando está “aberta”. 


Perícias: o megadásipo 
tem um bônus racial de +6 
em Senso de Direção, Pro- 
curar e Ouvir. Quando está 
“fechado” também recebe 
um bônus de circunstância 
de +6 em Esconder-se. 


= sos 
Gigante 

Uma versão muito maior e mais agressiva do escorpião 
comum, este monstro mede até 1,80m de comprimento. 
Ele faz dois ataques por rodada com as garras, sempre 
contra o mesmo alvo; se conseguir acertar os dois ata- 
ques na mesma rodada, a vítima fica presa e incapaz de 
lutar até ter sucesso em um teste de Força. O escorpião 
pode atacar qualquer vítima presa nas garras com o ferrão 
venenoso, sem precisar fazer nenhum teste. Além do 
dano do ferrão, a vítima deve fazer um teste de Resistência 
+1 (3D&T): falha significa um dano ponto de dano a 
cada rodada, até que a vítima receba uma magia de cura 
ou um tratamento normal (um teste de Medicina). 


3D&T: F2, H2, R3, A2, PFO, 14 PVs. 


D20: estes escorpiões possuem as mesmas estatísticas 
dos Escorpiões Monstruosos Grandes, descritos na pági- 
na 208 do Livro dos Monstros. 


MonstrodaFerrugem 


Este monstro se parece com um gafanhoto enorme e 
avermelhado, com duas grandes antenas e uma cauda 
comprida, terminada em uma curiosa hélice. As antenas 
podem fazer dois ataques por rodada; esses ataques não 
causam nenhum dano contra seres vivos, mas seu toque 


transforma qualquer arma, escudo ou armadura metálica 
em ferrugem — da qual o monstro se alimenta. 


Um ataque bem-sucedido do monstro provoca a perda 
permanente de 1 ponto de Força, Armadura ou Poder de 
Fogo, para simular o ataque corrosivo da criatura, que afeta 
apenas metais. Se o personagem não possuir nenhuma 
arma, armadura ou objeto metálico, ignore esse efeito. 


Peças mágicas (ou uma Arma Especial) têm uma chance 
em seis (1 em 1d6) de resistir a esse ataque. Em caso de 
falha, a peça perde seu poder mágico e torna-se uma 
peça comum. Um novo ataque destrói totalmente a peça. 
Isso não vale para artefatos e outros itens mágicos pode- 
rosos que o Mestre determinar. 


3D&T: FO, H3, R3, A2, PÁFO, 15 PVs. 


D20: igual ao do Livro dos Monstros, pág. 146, mas 
com 33 PVs cada um. 


PudimNegro 


O “pudim” negro é na verdade uma criatura amorfa de 
coloração negra que ataca qualquer coisa que se mova 
para conseguir alimento. (Viadislav diria que é uma “colô- 
nia de amebas agigantalhadas” ou coisa assim.) 
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O ataque ácido do pudim pode dissolver metal, mas leva 
uma rodada para dissolver uma parte de uma armadura. 
Qualquer ataque normal ou elétrico não causa dano — 
apenas divide o pudim em duas criaturas menores, com 
os mesmos atributos da criatura original, mas metade dos 
PYs. O pudim também não sofre nenhum dano por ácido, 
frio ou veneno, mágicos ou não. Fogo (normal ou mági- 
co) e outras formas de magia causam dano normal. 


3D&T: F4, H1, R4, A, POFO, 18 PVs. 


D20: Livro dos Monstros, página 135; 125 PVs. 


Asfixor 


O asfixor é um tipo de lesma gigante predadora, que atin- 
ge até 5m de comprimento. Ele pode mudar de cor e ficar 
quase invisível quando rasteja por masmorras abandona- 
das. Grudado no teto, espera que vítimas passem por 
baixo dele para se deixar cair, matando-as sufocadas; ou 
então apenas se estende sobre o chão, esperando que 
alguém pise nele para atacar. 


Ao cair, O asfixor não precisa fazer testes — o ataque 
acerta automaticamente. O monstro se fecha com força à 
volta da vítima, tentando sufocá-la (1 d6 de dano por 
rodada, ignorando Armadura). Uma vítima aprisionada só 
consegue atacar se antes passar em um teste de Força, e 
mesmo assim só pode usar armas pequenas como ada- 
gas e espadas curtas (causará dano máximo de td por 
Força). Ataques feitos por outros personagens provocam, 
na vítima, metade do dano que causam ao monstro. 


3D&T: F1, HO, R5, AO, PdFO, 22 PVs. 


D20: ND 6; Aberração Grande; Tend. Neutra; DVs 
8d8+32; pvs. 68; Inic +5; Desloc. 9m. Escalar 9m; CA 
15 (-2 tamanho, +1 Des, +6 natural); Ataques: Corpo a 
corpo: pancada +11 (dano 1d8+5); Ataques Especiais: 
Constrição 1d8+10, Agarrar Aprimorado, Asfixiar, Quali- 
dades Especiais: Visão no Escuro 20m, Visão na Penum- 
bra, Meio Dano de Ataques de Esmagamento, Faro, Senti- 
dos Sísmicos; Fort +8, Ref +4, Von +11; For 21, Des 
12, Con 19, Int 5, Sab 12, Car 4; Perícias: Escalar +13, 
Esconder-se -2*,Ouvir +9, Furtividade + 12,0bservar +9; 
Talentos: Iniciativa Aprimorada. 


O principal ataque do Asfixor é engolfar uma vítima que 
esteja logo abaixo (usando sua habilidade de Agarrar 
Aprimorado). Para isso, ele não precisa fazer nenhum 
ataque, mas a vítima pode tentar escapar com um teste de 
Reflexos (CD 20). Vítimas desatentas não podem fazer 
esse teste. Quando está enrolado em uma vítima, o asfixor 
pode atacar outros inimigos com uma pancada feita com 
uma parte de seu corpo. 


Asfixiar (Ext): além de sofrer automaticamente o dano de 
constrição, a vítima enrolada pelo asfixor fica sem ar. Alvos 
presos usam a mesma regra para afogamento: conseguem 
prender a respiração pela quantidade de rodadas igual a 
duas vezes sua Constituição. Depois disso, deve fazer um 
teste de Constituição (CD 10) para continuar a prender a 
respiração. A cada rodada a CD do teste aumenta em 1. 


Quando o alvo falha em um teste de Constituição, começa 
a sufocar. Na primeira rodada o alvo fica inconsciente (O 
PVs), na seguinte perde um Ponto de Vida e está morrendo. 
Naterceira rodada, o alvo morre. 


Um alvo envolvido pelo asfixor só pode atacar com armas 
pequenas e não pode fazer magias. Infelizmente, o alvo 
também sofre metade dde qualquer causado ao asfixor 
por outros atacantes. 


Perícias: o asfixor ganha um bônus de +12 em Escon- 
der-se quando está escondido no teto. 


As outras habilidades especiais do Asfixor funcionam da 
maneira que são descritas no Livro dos Monstros e Livro 
do Mestre. 


Parte 5: Os Goblinóides 


Nesta parte você vai encontrar informações gerais sobre 
os goblinóides que compõem a Aliança Negra. Alguns 
não correspondem aos “goblinóides típicos” vistos em 
outros livros ou suplementos. O Mestre pode utilizá-las 
não apenas nesta aventura, mas também em qualquer 
campanha situada em Lamnor. 


Embora os goblinóides não sejam muito impressionantes 
por seus atributos, eles compensam essa deficiência com 
superioridade numérica. 


Muitos valores aparecem separados por uma barra, por- 
que servem para representar dois tipos de goblinóides. Por 
exemplo, Subchefes/Chefes Goblin têm, em D20, DV 1d8/ 
1d10. Isso quer dizer que um Subchefe tem d8 como 
Dado de Vida, enquanto um Chefe tem d10. 


Soldados Goblins 
3D&T; FO, H1, Rt, AO, PdFO-1, Goblin. 


D20: iguais aos mostrados no Livro dos Monstros (pág. 
116), mas equipados com espadas curtas, arcos curtos e 
escudos de madeira (que aumentam sua CA para 16). 
Apesar do título, estes goblins não têm níveis como com- 
batentes ou guerreiros. Apenas goblins oficiais mais gra- 
duados os possuem. 


Subchefe Goblin 
3D&T: FO, H1, R1, Aí, PdFO-2, Goblin. 


D20: Goblin Combi; Humanóide pequeno; tend. Neutra e 
Maligna; DV 1d8+1; PVs 9; Inic +1; Desloc. 9m; AC 16 
(+1 tamanho, +1 Des, +3 corselete de couro batido, 
+1 escudo); ataques: +4 espada curta (dano 1d6-1), 
+4 arco curto (dano 1d6-1); Qualidades Especiais: Visão 
no Escuro 18m; Fort +3, Ref +1, Vont +0; For 9, Des 
13, Con 12, Int 10, Sab 11, Car 8; Perícias: Esconder-se 
+5, Furtividade +6, Intimidar +3; Talentos: Acuidade 
com Arma (Espada Curta). 


ChefeGoblin 
3D&T: FO, H1, R1, Aí, PAFO-3, Goblin. 
D20: Chefe: Goblin Guer1; Humanóide pequeno; tend. 
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Neutra e Maligna; DV 1d10+1; PVs 11; Inic +1; Desloc. 
9m; AC 16 (+1 tamanho, +1 Des, +3 corselete de couro 
batido, +1 escudo); ataques: +5 espada curta (dano 
106), +4 arco curto (dano 1d6); Qualidades Especiais: 
Visão no Escuro 18m; Fort +4, Ref +1, Vont +0; For 10, 
Des 13, Con 12, Int 10, Sab 11, Car 8; Perícias: Esconder- 
se +5, Furtividade +6, Intimidar +1; Talentos: Acuidade 
com Arma (Espada Curta), Foco em Arma (espada curta). 


XamãGoblin 


3D&T: FO, HO, R1, AO, PdFO, Goblin, Clericato, Água 1-2, 
Terra 1-2, Trevas 1-3. 


D20: Goblin Adep3; 
Humanóide pequeno; tend. 
Neutra e Maligna; DV 3d6; 
PVs 12; Inic +1; Desloc. 
9m; AC 12 (+1 tamanho, 
+1 Des); ataques: +2 
maça leve (dano 1d6-1); 
Qualidades Especiais: Visão 
no Escuro 18m, Magias ; 
Fort +3, Ref +2, Vont +3; 
For 8, Des 13, Con 10, Int 
10, Sab 14, Car 8; Perícias: 
Concentração +4, Conhe- 
cimento (Religião) +8, 
Esconder-se +6, 
Furtividade +5; Talentos: 
Esquiva; Magias Prepara- 
das: Preces: Curar 
Ferimentos Mínimos, Detec- 
tar Magias, Guia; 1º nível: 
Bênção, Mão Flamejantes, 
Proteção contra o Bem. 


Cavaleiro Goblin 


3D&T: FO, H1, Ri, AO, 
PdFO, Goblin, Animais 
(apenas lobos), Aliado 
(Lobo Worg). 


D20: Goblin Gueri; 
Humanóide pequeno; tend. 
Neutra e Maligna; DV 
1d10+1; PVs 11; Inic +1; 
Desloc. 9m; AC 16 (+1 
tamanho, +1 Des, +3 
corselete de couro batido, 
+1 escudo); ataques: +4 
espada curta (dano 16), 
+4 arco curto (dano 16); 
Qualidades Especiais: Visão 
no Escuro 18m. ; Fort +4, 
Ref +1, Vont +0; For 10, 
Des 13, Con 12, Int 10, 
Sab 11, Car 8; Perícias: 
Esconder-se +5, 
Furtividade +6, Cavalgar 


+6, Adestrar Animais +3; Talentos: Acuidade com Arma 
(Espada Curta), Combate Montado. 

LoboWorg 

3D&T: Ft, H1, R1-2, AO, PAFO, Sobrevivência. 


D20: igual ao Livro dos Monstros, página 186, mas cada 
um tem no mínimo 32 PVs. 


ArqueiroHobgoblin 
3D&T: Fi, H2, R1-2, A1-3, PdF1-3. 
. 
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D20: os arqueiros hobgoblins possuem as mesmas esta- 
tísticas dos hobgoblins no Livro dos Monstros (pág. 
161), mas estão equipados com cimitarras é arcos lon- 
gos, com 20 flechas. Ao invés do talento Prontidão, pos- 
suem Foco em Arma (arco longo), aumentado seu bônus 
de ataque em +1. 


Soldado Hobgoblin 
3D&T: F2, H1-2, R2, At-3, PdFO. 


D20: estes soldados hobgoblins têm as mesmas estatísticas 
dos hobgoblins no Livro dos Monstros (pág. 161), mas 
melhor equipados. Usam bruneas (aumenta sua CA para 16) 
e, ao invés de azagaias, carregam 1 d6 lanças curtas. 


SargentoHobgoblim 

3D&T: F3, H2, R3, A2, PdFt-3. 

D20: Gue3; Humanóide médio; tend. Leal e Maligna; DV 
3010+3; PVs 23; Inic +5; Desloc. 6m; AC 15 (+1 Des, 
+4 brunca); ataques: corpo a corpo: +6 espada longa 
(dano 1d8+2), +5 lança curta (dano 1d8+1), á distân- 
cia: +4 lança curta (dano 1d8+1); Qualidades Especiais: 


Visão no Escuro 18m; Fort +5, Ref +2, Vont +1; For 14, 


Des 13, Con 13, Int 10, Sab 10, Car 10; Perícias: Caval- 
gar +5, Escalar +4, Esconder-se +3, Furtividade +5; 


Talentos: Foco em Arma (Espada Longa), Iniciativa Apri- 
morada, Reflexos de Combate. 


Capitão Hobgoblin 
3D&T: F3, H3, R3, AS, PdF3. 


D20: Gue5; Humanóide médio; tend. Leal e Maligna; DV 
5d10+5; PVs 35; Inic +5; Desloc. 9m; AC 16 (+1 Des, 
+5 peitoral de aço); ataques: corpo a corpo: +9 macha- 
do grande (dano 1d12+4), à distância: +7 arco com- 
posto (dano 1d6+3) ; Qualidades Especiais: Visão no 
Escuro 18m; Fort +6, Ref +3, Vont +2, For 16, Des 14, 
Con 13, Int 12, Sab 10, Car 10; Perícias: Cavalgar +5, 
Escalar +4, Esconder-se +3, Furtividade +5; Talentos: 
Ataque Poderoso, Especialização, Foco em Arma (ma- 
chado grande), Iniciativa Aprimorada, Reflexos de Com- 
bate. Os capitães hobgoblins costumam usar o machado 
grande com as duas mãos, aumentando o dano, além de 
arcos curtos compostos reforçados (+3) e vinte flechas. 


XamãHobgoblin 


R1, Aí, POFO, Clericato, Água 1-2, Fogo 
0-1, Terra 1-3, Trevas 1-2. 


D20: Clg2; Humanóide médio; tend. Leal e Maligna; DV 
3d8; PVs 21; Inic +1; Desloc. 6m; CA 17 (+1 Des, +6 


RN 





cota de talas); ataques: +3 maça pesada (dano 1d8+1), 
+4 besta leve (dano 1d8); Ataque Especial: Magias; 
Qualidades Especiais: Visão no Escuro 18m; Fort +3, Ref 
+2, Vont +5; For 12, Des 15, Con 16, Int 10, Sab 15, 
Car 10; Perícias: Concentração +4, Conhecimento 
(Religião) +5, Cura +3, Furtividade +5, Identificar Magi- 
as +2, Observar +4, Ouvir +4; Talentos*: Prontidão, 
Magias em Combate; Domínios: Mal e Destruição; Magi- 
as Preparadas: Preces: Curar Ferimentos Mínimos, De- 
tectar Magia, Guia, Resistência; 1º nível: Bênção, Deses- 
pero, Santuário, Proteção contra o Bem (magia de domí- 
nio); 2º nível, Ajuda, Curar Ferimentos Moderados, Arma 
Espiritual (magia de domínio). 

*Como os xamãs hobgoblins não cultuam nenhuma 
divindade do Panteão (seu culto é tolerado por 
Gaardalok), eles não recebem um talento extra. 


Soldado Bugbear (Goblin Gigante) 
3D&T: F2-3, H2, R3, A1-2, PAFO. 


D20: estes soldados têm as mesmas estatísticas dos 
bugbears do Livro dos Monstros, páginas 34-35, mas 
melhor equipados. Usam camisão de cota de malha (CA 
18) ou cotas de malha (CA 19). 


Capitão Bugbear 
3D&T: 3-4, H3, R4, A2-3, PdF1-3. 


D20: Gue2; Humanóide médio; tend. Caótica e Maligna; 
DV 3d8+3 e 2010+2; PVs 36; Inic +5; Desloc. 9m; AC 
19 (+1 Des, +3 natural, +5 cota de malha); ataques: 
+7 espada larga (dano 2d6+3), +5 arco composto 
reforçado (dano 1d8+3); Qualidades Especiais: Visão no 
Escuro 20m; Fort +5, Ref +4, Vont +1; For 16, Des 12, 
Con 13, Int 10, Sab 10, Car 9; Perícias: Escalar +3, 
Esconder-se +5, Furtividade +7, Observar +3, Ouvir +3, 
Procurar +2; Talentos: Ataque Poderoso, Iniciativa Apri- 
morada, Prontidão, Reflexos em Combate. 


XamãBugbear 


3D&T: F2, H2-3, R3, A2-3, PAFO, Clericato, Ar 1, Água 1- 
2, Fogo 1, Terra 1-3, Trevas 1-2. 


D20: Clg2 (Ragnar); Humanóide médio; tend. Caótica e 
Maligna; DV 6d8+18; PVs 47; Inic +2; Desloc. 9m; CA 
19 (+2 Des, +3 natural, +4 brunea); ataques: +5 maça 
pesada (dano 1d8+1), +6 besta pesada (dano 1d10); 
Ataque Especial: Magias; Qualidades Especiais: Visão no 
Escuro 20m; Fort +9, Ref +4, Vont +8; For 12, Des 15, 
Con 16, Int 10, Sab 15, Car 10; Perícias: Concentração 
+6, Conhecimento (Religião) +6, Cura +5, Furtividade 
+6; Talentos: Esquiva, Magias em Combate, Vontade de 
Ferro, Aura de Pânico*, Domínios: Guerra e Destruição; 
Magias Preparadas: Preces: Curar Ferimentos Mínimos, 
Detectar Magias, Guia, Resistência ; 1º nível: Bênção, 
Desespero, Santuário, Infligir Ferimentos Leves (magia de 
domínio); 2º nível, Explosão Sonora, Imobilizar Pessoas, 
Arma Espiritual (magia de domínio). 


* Este talento foi mostrado na revista TORMENTA 10; 
permite usar a magia Medo uma vez por dia, como um 
feiticeiro de 4º nível, em uma área de 3m de raio. 


MineiroOrc 
3D&T: Fi, H1-2, R2, AO, PÁFO. 


Sistema D20: os mineiros possuem as mesmas estatísti- 
cas dos orcs do Livro dos Monstros, páginas 150-151. 
Estes orcs não usam nenhuma armadura (CA 10) e carre- 
gam apenas picaretas pesada e pás (dano 1d6) como 
armas. Têm 8 PVs. Os orcs dé Arton possuem um bônus 
racial de +4 em Profissão (mineiro). 


Capataz Orc 
3D&T: F2-3, H1-2, R2-3, AÍ-2, PAFO-1. 


D20: Guer1; Humanóide médio; tend. Caótica e Maligna; 
DV 1d10+1; PVs 11; Inic +0; Desloc. 6m; AC 14 (+4 
brunea); ataques: +4 Machado grande (dano 1d12+3, 
x3), +2 chicote (dano 1d2+3), +2 azagaia (dano 
1d6+2); Qualidades Especiais: Visão no Escuro 18m, 
Sensibilidade; Fort +4, Ref +0, Vont -1; For 15, Des 10, 
Con 13, Int 10, Sab 8, Car 8; Perícias: Escalar +1, Inti- 
midar +1, Observar +3, Ouvir 2, Profissão (mineiro) +4, 
Saltar +4; Talentos: Prontidão, Usar Arma Exótica (Chi- 
cote), Ataque Poderoso. 


Soldado Ogre 


3D&T: F3-4, H1-3, R3-4, A1-2, PdF1-2, Inculto (mesmo 
para goblinóides!) 


D20: as mesmas estatísticas dos ogros do Livro dos 
Monstros, páginas 150-151. 


ChefeDgre 


3D&T: F4-5, H2-3 R4-5, A2-3, PdF1-2, Inculto (mesmo 
para goblinóides!) 


Sistema d20: Bar2; Humanóide grande; tend. Caótica e 
Maligna; DV 4d8+8 e 2d12+4; hp 38; Inic -1; Desloc. 
12m; AC 16 (-1 tamanho, -1 Des, +5 natural, +3 arma- 
dura de couro batido); ataques: +10 calva enorme (dano 
246+7), +4 lança enorme (dano 26+-5); Qualidades 
Especiais: Fúria, Esquiva Sobrenatural; Testes de Resistên- 
cia: Fort +9, Ref +0, Vont +1; For 21, Des 8, Con 15, 
Int 6, Sab 10, Car 7; Perícias: Escalar +4, Intimidar +3, 
Observar +2, Ouvir +4, Senso de Direção +4, Sobrevi- 
vência +5; Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Arma 
(clava enorme). 


Parte 6 * Primeiro Contato 


Assim que conseguem sair dos túneis secretos, os 
heróis encontram uma estrada muito usada pelos mons- 
tros. Qualquer um pode perceber pegadas de várias 
raças de goblinóides, lobos, cavalos e rastros de carro- 
ças muito pesadas. 


A estrada fica no sentido norte-sul. Seguindo para o norte, 





ela leva de volta para Khalifor. Na remota hipótese de que 
os jogadores decidam ir nessa direção, eles vão encontrar 
uma patrulha hobgoblin voltando para o acampamento, 
depois de cumprir seu turno. Eles tomarão os jogadores 
como um grupo de batedores ou mensageiros. 


Caso os heróis sigam para o sul, chegarão até um peque- 
no acampamento hobgoblin, com cerca de trinta caba- 
nas. Este acampamento de pequeno porte foi construído 
como ponto de descanso para as tropas, grupos de vigia 
e batedores enviados para as proximidades de Khalifor. 


Ali os heróis também serão considerados um grupo de 
batedores ou mensageiros. Caso façam muitas perguntas, 
os hobgoblins vão suspeitar que eles são na verdade 
espiões ou inspetores de Thwor, tentando saber se as 
tropas estão obedecendo aos comandos do general — e 
vão colaborar em tudo que puderem, mostrando a maior 
eficiência possível. 


Por enquanto os hobgoblins deste acampamento não têm 
nenhuma razão para suspeitar que os heróis sejam huma- 
nos e semi-humanos transformados (a menos que eles 
façam alguma GRANDE bobagem!). Além dos boatos que 
os heróis podem conseguir entre os hobgoblins (veja 
mais adiante), eles descobrem que existe um acampa- 
mento chamado Teer Challack (“Vitória dos Fortes” na 
língua dos bugbears) bem maior, a meio dia de viagem a 
pé, na direção leste. 


Esta é a primeira oportunidade para os jogadores se acos- 


tumarem com os “novos corpos”, ensaiando bem suas 
explicações e métodos para falar com os goblinóides. O 
Mestre deve lembrar que eles têm dificuldades para se 
comunicar, pois carregam apenas dois amuletos que 
traduzem os idiomas orc e goblin (este último permite 
entender 40% da língua hobgoblin). 


A patrulha que os heróis encontram caso rumem para o 
norte é constituída por oito soldados e um sargento. No 
acampamento eles encontram mais trinta soldados e seis 
sargentos. Um deles, Dubek, é o oficial responsável pelo 
acampamento (tem 18 PVs em 3D&T, e 33 em D20). 


Caso os jogadores façam alguma bobagem e estraguem 
seu disfarce, existe ainda uma chance de que consigam 
vencer todos os hobgoblins deste acampamento — para 
eliminar as testemunhas — e prosseguir com a missão 
sem despertar suspeitas. 


Parte 7 * Teer Challack 


Uma trilha a oeste do acampamento hobgoblin leva para 
leste, na direção de Teer Challack. 


Durante a viagem, que deve levar seis horas, a cada hora 
existe uma chance em seis (1 em 1d6) de um encontro 
com um grupo goblin, hobgoblin ou bugbear. Podem ser 
mais patrulhas, destacamentos de tropas, grupos de 
batedores e outras unidades militares de Thwor. Nova- 
mente, estes encontros podem servir como treino para 
que os heróis aprendam a lidar com os goblinóides sem 
estragar seu disfarce — estas são suas últimas chances 


de cometer erros sem arruinar toda a missão. 


Nas proximidades do tal acampamento, os aventureiros 
descobrem que ele é do tamanho de uma cidade! Com 
mais de um quilômetro de diâmetro, Teer Challack ocupa 
toda a superfície de um pequeno platô (e um pouco 
mais) com barracas parecidas agrupadas em distritos, 
mais ou menos como bairros. O lugar é cercado com 
muralhas feitas de troncos, com incontáveis postos para 
acomodar arqueiros. As únicas entradas parecem ser 
portões guardadas por soldados bugbear e guarnecidos 
portorres de vigília com arqueiros. 


Mesmo a grande distância é possível ouvir a cacofonia de 
sons e vozes esganiçadas que vem da cidadela 
goblinóide. O burburinho chega a se equiparar ao merca- 
do de uma grande cidade, ou até mesmo Vectora! 


Os personagens podem entrar na cidade de duas manei- 
ras: se juntando a um destacamento que venha do oeste 
ou norte, ou então inventando uma justificativa. O Mestre 
deve lembrar que essa justificativa deve ser bem razoável; 
apesar de serem bugbears, os vigias não são idiotas! Se 
eles desconfiarem de algo, deixarão os jogadores entrar — 
mas comunicarão os oficiais e mandarão alguns goblins 
seguirem os heróis por precaução. 


Se os heróis tiverem a idéia REALMENTE ESTÚPIDA de 
atacar os guardas do portão, eles emitem rugidos de 
alarme e os arqueiros nas torres revidam com uma saraiva- 
da de flechas. Em menos de um minuto ondas e mais 
ondas de goblins, orcs, bugbears e outros irão para os 
portões, preparados para lutar. 


Os arqueiros hobgoblins que ocupam as torres atiram 
através de aberturas especialmente preparadas, que lhes 
dão mais proteção (Armadura +1 em 3D&T, ou meia 
cobertura em D20; CA+4 e Reflexos +2). 


Parte 8 « Os 
Distritos Raciais 


O modelo de Teer Challack tem sido adotado em todos os 
grandes acampamentos da Aliança Negra em Lamnor. Ele 
abriga todas as principais raças que compõem a Aliança, 
mas cada uma com suas tarefas e vivendo em seus pró- 
prios distritos, que funcionam como “bairros”, 


Dentro de cada distrito os indivíduos se mantêm em relati- 
va ordem. Brigas acontecem aqui e acolá, mas raramente 
são mortais. O crime por provocar brigas é ficar trancado 
em uma jaula suspensa na praça central do acampamen- 
to, durante um dia ou dois, sendo alvo da zombaria de 
todos. Lutar com armas dentro do acampamento ou 
matar alguém costuma ser punido com a morte. Mas é 
verdade que poucas vezes essas penas chegam a ser 
aplicadas; a punição normal para brigões costuma ser 
uma boa e humilhante surra. 


Cada distrito tem um líder, um oficial responsável pelos 
membros de sua raça. Um dos líderes é apontado por 
Thwor Ironfist como chefe geral do acampamento (em 
Teer Challack esse chefe é Sawavu, o líder hobgoblin). Os 





Aliança Negra 


lideres de distrito só obedecem ao chefe geral, ao sumo- 
sacerdote Gaardalok e ao próprio Thwor. Esses líderes 
costumam ter mais Pontos de Vida (sempre o valor máxi- 
mo possível para sua Resistência ou Dados de Vida). 


1) Barreiras/Paliçadas: uma muralha de troncos inteiros 
de árvores, arrancados e colocados no lugar com a ajuda 
de ogres e alguns gigantes, serve como proteção para 0 
acampamento. Além dessa muralha — contendo nume- 
rosos suportes de madeira para abrigar arqueiros 
hobgoblins — existem mais adiante estruturas de madeira 
com pontas afiadas voltadas para o exterior, na direção de 
possíveis invasores. Essas estruturas impedem completa- 
mente a aproximação de cavalos e carruagens em alta 
velocidade, exceto pela estrada principal. 


2) Armas de Cerco e Destruição Maciça: entre as barrei- 
ras e as barracas dos soldados há um grande espaço 
onde são mantidas as enormes armas de cerco. Inúmeras 
catapultas (principalmente), balestras, atiradores de óleo 
quente, torres móveis para invasão e outras construções 
de madeira dos hobgoblins são encontradas por aqui — 
todas em posições estratégicas que permitem ser usadas 
rapidamente (em três rodadas, no máximo), ou removidas 
do acampamento se necess: 


Juntamente com as armas, aqui também podem ser en- 
contradas barracas de munição, ferramentas e material 
para reposição e manutenção, protegidas contra chuva e 


outros efeitos do clima. Um destacamento de 20 
hobgoblins, 20 goblins e 4 ogres protege este setor. 


3) Arqueiros Hobgoblins: estes setores abrigam os 
hobgoblins arqueiros — de todos os goblinóides, esta é a 
raça que melhor sabe lidar com arcos e bestas. 


Como em todo acampamento hobgoblin, as tendas são 

idênticas, limpas e arrumadas em fileiras e colunas iguais, 
organizadas por status e pela posição do soldado dentro 

da divisão dos arqueiros. Essa organização reflete a disci- 
plina militar e rígida dos hobgghlins. Os soldados seguem 
as ordens dos oficiais com fervor e dedicação. 


Embora disciplinados e normalmente quietos, nas horas 
de folga (quando não estão em patrulha ou guarda) eles 
costumam se reunir em grandes grupos para se divertir à 
noite. Sua diversão favorita são jogos e competições 
como queda-de-braço, arremesso e levantamento de 
pesos, testes de força e coisas do gênero. 


Hobgoblins também lutam por diversão, mas apenas lutas 
sem armas, que não resultem em ferimentos permanentes. 
Uma de suas “modalidades” favoritas é lutar sobre um 
tronco de madeira sobre um fosso escavado, cheio de 
lama; o primeiro que cair é o perdedor. 


Uma boa oportunidade para os heróis infiltrados ganharem 
a confiança dos hobgoblins é justamente participar des- 
ses jogos. Apenas hobgoblins são aceitos nos jogos, mas 
soldados de outras raças 
podem assistir, que eles 
amam de “colegas de 
as” (um outro 
hobgoblin seria um “ir- 
“mão de armas”). Os 
ficiais responsáveis por 
ste setor do acampa- 
- mento são Drivrark é 
« Rudiak. 


A quantidade de arquei- 
ros hobgoblins em Teer 
Challack é enorme (cerca 
de 1d6x100+400!), mas 
apenas uma terça parte 
permanece no distrito. O 
restante monta guarda 
nas muralhas e territórios 
próximos. 


4) Acampamentos 
Goblins: logo atrás do 
distrito hobgoblin estão 
Os acampamentos 
goblins. Contrastando 
drasticamente com orga- 
nização e metodicidade 
de seus primos maiores, 
as tendas dos goblins 
são sujas, rasgadas e 
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puídas. Todo o bairro parece uma enorme favela. 


Esse estado de imundície e aparente caos, além de agra- 
dar aos goblins, é mantido como uma forma de defesa — 
pois cada goblin conhece como a palma da mão a com- 
plicada e confusa rede de vielas entre os barracos, túneis 
e rotas de fuga. 


O número exato de goblins no distrito é impossível de ser 
calculado — os próprios oficiais do acampamento desis- 
tiram de contá-los! Para efeito de manutenção de tropas, 

estima-se que existam 1d6x1000 goblins nas áreas 4 e 7. 


Os goblins deste distrito pertencem às tribos Tacapedras, 
Rancatripa, e Quebradedodozôtro. Eles são ligeiramente 
mais fortes que os goblins do setor 7. Quem comanda o 
distrito é o “Grande Chefe das Tribos” Woirght. 


5) Praça Principal: no coração do acampamento existe 
uma grande área aberta destinada a reuniões e pronuncia- 
mentos oficiais. Os julgamentos por crimes, anúncio das 
sentenças e execuções também são realizados nesse local. 


Embora seja o ponto de encontro oficial do acampamen- 
to, a Praça Principal não tem espaço suficiente para aco- 
lher todos os habitantes ao mesmo tempo. Há um motivo 
para tal: quando todos se espremem para ouvir as ordens 
dos chefes, têm a impressão de que o número de solda- 
dos é muito maior, aumentando a confiança e moral das 
tropas. Uma praça aberta e espaçosa causaria exatamente 
o efeito contrário. 


Nesta praça há tendas enormes, que podem ser vistas 
desde a entrada de Teer Challack, e também um templo 
em honra ao deus Ragnar — onde o sumo-sacerdote 
Gaardalok permanece quando está no acampamento. Ele 
insistiu que o templo fosse construído no centro do 
acampamento e próximo das instalações dos orcs, para 
que ele pessoalmente pudesse supervisionar 0 trabalho 
que estão executando com os hobgoblins. 


Além de Gaardalok, podem ser encontrados no templo 
cerca de 40 a 50 outros clérigos de Ragnar, em diversas 
escalas de poder (o Mestre pode se sentir a vontade para 
criar clérigos com níveis/poderes/magias que desejar). 
Também há guardas bugbears. 


Exceto pelo templo, a maior estrutura é a tenda que serve 
de alojamento para Thwor Ironfist. Embora o General 
raramente fique no acampamento — afinal, ele coordena 
operações em toda Lamnor —, Teer Challack é aquele 
que visita com mais frequência porque está sediando seu 
Grande Plano para derrubar Khalifor (veja adiante). 


As outras tendas desta área são os aposentos dos chefes 
bugbears e o refeitório dos oficiais (os soldados têm refeitó- 
rios próprios em seus setores, controlados e comandados 
por eles mesmos). Vale lembrar que um refeitório goblinóide 
pode ser um lugar dos mais desagradáveis, uma vez que 
eles comem carne humana e semi-humana... 


6) Oficiais: a volta da Praça Principal ficam os alojamen- 
tos dos bugbears, considerados pelos outros soldados 


como os oficiais da Aliança. Acima deles estão os chefes 
de distrito, o General e o sumo-sacerdote. 


Os alojamentos bugbear são mantidos em perfeita ordem, 
como exemplo para os outros soldados (um exemplo que 
os goblins se recusam terminantemente a seguir). Eles 
temem que o General encontre alguma falha ou defeito em 
seus alojamentos — pois, nesse caso, o responsável seria 
preso e espancado pelo próprio Thwor. 


7) Mais Goblins: este distrito é muito parecido com os 
acampamentos goblins das árgas 4. Os goblins que vivem 
aqui pertencem às tribos Costascumpêlo, Dentespontudo, 
Zóiocumsangui, Mordiforti e Amigudilobo. 


Estes goblins são um pouco mais magros e sociáveis que 
aqueles da área 4. Falam mais e, quando não estão em 
patrulha, gastam seu tempo fazendo brincadeiras e piadas 
uns com os outros. Eles gostam de pregar peças em 
membros de outras raças também — exceto os 
bugbears, pois acham que “eles têm muita força e pouco 
senso de humor”. 


Uma das brincadeiras favoritas dos goblins é fazer um dos 
seus roubar algum objeto pessoal de um goblinóide, para 
em seguida aparecerem sete ou oito goblins muito pareci- 
dos, que ficam se acusando mutuamente. O tal objeto 
roubado é passado de um para outro, para aumentar à 
confusão. Eles mantêm a farsa até que a vítima perca a 
paciência. As vítimas favoritas dessa peça são os ogres, 
que ficam realmente confusos com isso. 


A parte marcada 7A é reservada à tribo Amigudilobo — a 
cavalaria goblin, que cavalga enormes lobos. Esses lobos 
têm alguma inteligência e são chamados de worgs, são 
tão malignos quanto seus cuidadores. Existem mais de 
100 de machos e fêmeas, mais 40 filhotes. 


O líder dessa região (inclusive 7A) é um goblin enorme e 
gordo chamado Bragendar. 


8) Escavação dos Orcs: como parte essencial do Grande 
Plano de Thwor, todos os orcs foram alojados em uma 
posição bem protegida no acampamento. Graças às 
habilidades mineiras desta raça, combinadas com sua 
força e disposição para o trabalho pesado (goblins tam- 
bém sabem escavar minas, mas são muito fracos e pre- 
guiçosos; um orc faz o trabalho de vinte goblins!), o 
General está empregando os orcs como escavadores de 
minério em vez de soldados. 


O trabalho dos orcs não é aparente à distância. Aqui em 
Teer Challack, seguindo ordens dos oficiais bugbears, eles 
começaram a escavar uma enorme mina. Ao contrário do 
que se imagina, nem todas as minas se parecem com 
buracos na base de montanhas; algumas (como esta) 
são buracos no chão, que descem até chegar a uma rede 
túneis que levam até os veios minerais. Os mineiros extra- 
em o metal (ou qualquer outro mineral, como carvão) 
através de uma série de elevadores manuais. 


A mina de Teer Challack é essencialmente uma mina de 
carvão, mas veios de ferro também foram encontrados. 





Por ordens do próprio Thwor, ambos as jazidas estão 
sendo exploradas, assim como um gigantesco túnel que 
está sendo escavado. 


É muito pouco provável que os jogadores encontrem 
algum orc, muito menos conseguiram falar com ele. 
Todos os orcs encontrados estarão completamente sujos 
de carvão. Personagens anões perceberão com facilidade 
que eles estiveram trabalhando em uma mina. 


Existem alojamentos para os orcs que não estão em seu 
turno de trabalho. Cerca de um terço da população de 
orcs do acampamento fica los alojamentos um certo 
tempo, pois eles trabalham em três turnos (dois traba- 
lham, um descansa). Os orcs não têm exatamente um 
líder de distrito como as outras raças, mas eles obedecem 
a certo número de capatazes — e estes respondem a 
Grrlurk, o coordenador das minas. 


Existem cerca de 1d6x100 orcs em Teer Challack. 


9) Infantaria Hobgoblin: este lugar lembra muito os aloja- 
mentos dos hobgoblins arqueiros da área 3, mas os pró- 
prios soldados da infantaria hobgoblin se separaram dos 
arqueiros. Eles acreditam que os membros da infantaria 
são os soldados de verdade, e que ser arqueiro é para 
covardes! Os oficiais (e os arqueiros, é claro) têm opinião 
diferente; por esse motivo nenhum soldado hobgoblin vai 
dizer o que realmente pensa dos arqueiros. 


A infantaria tem o mesmo número de integrantes que o 
destacamento dos arqueiros, mas com melhores armadu- 
ras e armas de combate corpo-a-corpo. Em todos os 
outros aspectos os alojamentos são idênticos, mas existe 
grande rivalidade entre arqueiros e soldados para saber 
quem tem o distrito mais limpo, organizado, eficiente... 


O responsável pelos alojamentos da infantaria é um 
hobgoblin enorme (ele tem sangue de ogre) chamado 
Sawavu. Ele tem um machado mágico (é uma Arma Espe- 
cial em 3D&T, ou um machado grande +2 em D20). 


10) Acampamento Ogre: o distrito onde se concentram 
os ogres mais se parece com uma pequena aldeia, com 
uma fogueira no centro e cabanas ao redor. Essas caba- 
nas são rudes e mal-acabadas, feitas com pedaços de 
árvores, peles e restos de caravanas saqueadas. 


De todos os integrantes da Aliança, os ogres são os mais 
idiotas, facilmente enganados ou ludibriados — e mais 
facilmente ainda irritados. Por esses motivos, os outros 
goblinóides pouco falam ou interagem com eles. Os he- 
róis que se infiltrarem nos acampamentos dos ogres mui- 
to pouco descobrirão, além de correrem o risco de entrar 
em uma das constantes brigas que ocorrem praticamente 
sem motivo. O “chefe” dos ogres é Grumar. 


Parte 9 + 
A Visita do General 


Supondo que os heróis consigam entrar em Teer 
Challack, eles terão algum tempo para explorar o acampa- 


mento e procurar pistas do Grande Plano de Thwor. Em 
certo momento (ou seja, quando o Mestre achar conveni- 
ente), acontece o seguinte... 


Súbito, todos os goblinóides perdem subitamente qual- 
quer interesse pelos heróis. Eles largam tudo o que esta- 
vam fazendo, uma comoção geral percorre o acampa- 
mento, seguida de burburinhos e gritos: “É ele! É ele! O 
General! O General!” 


Quando os heróis conseguem ver o que realmente está 
acontecendo, percebem uma enorme figura entrando no 
acampamento, acompanhada por uma comitiva de 
bugbears. Mesmo ao lado dos enormes goblins gigantes, 
atal figura parece ainda maior e mais assustadora. Em 
seus olhos pode-se ver faiscar uma inteligência inumana e 
uma fúria sem tamanho. 


É o próprio Thwor Ironfist em pessoa! 


O Mestre deve descrever o clima de fascinação com que 
o Grande General é recebido por suas tropas. Os gobli- 
nóides veneram Thwor como a um deus, em um misto de 
devoção, medo e assombro. 


Ele logo chega à Praça Principal do acampamento — 
onde o sacerdote Gaardalok o aguarda. O General parece 
estar supervisionando o acampamento, passando em 
revista seus oficiais e ouvindo relatos de diversas opera- 
ções menores. Enquanto ouve ele devora um grande 
pedaço de carne que parece ter pertencido a um elfo... 


Não acreditamos que seja necessário dizer, mas mesmo 
assim lá vai: qualquer tentativa dos personagens jogadores 
de atacar Thwor Ironfist neste momento vai invariavelmen- 
te resultar em suas mortes. Mesmo que o próprio Thwor 
não fosse um adversário terrível, basta lembrar que há 
milhares de goblinóides ao redor dele... 


Thworlronfist,o General 


3D&T: F4, H6, R6, A4, PdF3, 30 PVs, Arma Especial, 
Ataque Especial (Força), Energia Extra 2, Crime, Sobrevi- 
vência, Boa Fama (entre os goblinóides), Imortal. 


D20: Brb20; Humanóide grande; tend. Caótica e Maligna; 
ND 25; DV 3d8+12 e 20d12+80; PVs 280; Inic +8; 
Desloc. 9m; CA 18 (-1 tamanho, +5 natural, +4 Des); 
ataques: +27/+22/+17/+12 corpo a corpo, +24/+19/ 
+14/+9 à distância; +32/+27/+22/+17 machado 
grande +5 do sangramento (1012+15, 19-20, x3); 
Qualidades Especiais: Visão no Escuro 20m, Imortal, Fúria 
Aprimorada (6/dia), não fica fatigado após a fúria, RD 10/ 
+1, Esquiva Sobrenatural (bônus de Des na CA, não 
pode ser flanqueado, +4 contra armadilhas), RM 15; Fort 
+16, Ref +10, Vont +9; For 25, Des 18, Con 19, Int 17, 
Sab 16, Car 18; Perícias: Blefar +14, Conhecimento 
(local, Lamnor) +10, Escalar +15, Furtividade + 17, 
Intimidar +20, Natação +18, Observar +10, Obter Infor- 
mações +10, Ouvir +13, Procurar +10, Saltar +18, 
Senso de Direção +10, Sobrevivência +15; Talentos: 
Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Liderança, Refle- 
xos de Combate, Sucesso Decisivo Aprimorado (macha- 





Aliança Negra 


do), Trespassar Aprimorado, Trespassar, Equipamento: 
machado grande +5 do sangramento. 


Thwor Ironfist pode ter acesso a qualquer item mágico que 

deseje, com o devido tempo — todos obtidos com a pilha- 
gem de todo o continente. Estas estatísticas supõe que ele 

está despreparado para combate. O Mestre pode considerar 
que ele tem itens mágicos no valor de 1.520.000 peças de 

ouro, usados de acordo com a ocasião. 


Quando preparado, Thwor usa um peitoral de aço +5 
(CA 27). Sua arma favorita é uma lança longa, que ele usa 
com as duas mãos, mas também possui outras armas 
mágicas, como machados grandes, espadas de lâmina 
larga e um arco longo composto reforçado (+4). Thwor 
tem habilidades muito superiores às de um bugbear co- 
mum, sendo inclusive maior (ele é de tamanho Grande). 


Thwor é imortal. Caso seja abatido, voltará à vida em 1d4 
dias. Ele só pode ser destruído para sempre pela Flecha de 
Fogo mencionada na profecia que previa sua vinda, ou 


então pelo próprio Ragnar. Ele também é imune a magias 
e efeitos de morte, ou que roubem energia vital. Sua redu- 
ção de dano é 10/+1. Ele também possui RM 15. 


Gaardalok,sumo- 
sacerdote de Ragnar 


3D&T: F3, H2, R3, AS, POFO, 18 PVs, Clericato (Ragnar), 
Patrono (Thwor Ironfist), Riqueza, Sobrevivência; Ar 2, 
Água 2, Fogo 2, Terra 4, Luz 1, Trevas 3. 


D20: Clg12 (Ragnar); Humanóide médio; tend. Caótica e 
Maligna; DV 3d8+6 e 12d8+ 24; PVs 95; Inic +0; 
Desloc. 9m; CA 19 (+3 natural, +6 braçadeiras); ata- 
ques: +14 corpo a corpo, +11 à distância; +18 
(1d6+8, +4 Quarterstaff); Ataque Especial: Magias; 
Qualidades Especiais: Visão no Escuro 20m; Fort +16, 
Ref +8, Vont +15; For 16, Des 11, Con 14, Int 16, Sab 
17, Car 10; Perícias: Concentração +20, Conhecimento 
(Religião) +20, Cura +5, Espionar +8, Furtividade +7, 





Identificar Magias +10, Observar +9, Ouvir +9, Procurar 
+5, Sentir Motivação +6; Talentos: Foco em Magia 
(Necromancia), Magias em Combate, Potencializar Magia, 
Preparar Poção, Prontidão, Aura de Pânico*, Tropas de 
Ragnar*; Domínios: Morte e Destruição; Magias Prepa- 
radas: Preces: Curar Ferimentos Mínimos, Detectar Magi- 
as, Detectar Venenos, Guia, Resistência, Virtude; 1º nível: 
Curar Ferimentos Leves, Desespero, Escudo da Fé, Maldi- 
ção Menor, Proteção contra o Bem, Santuário, Causar 
Medo (domínio); 2º nível: Acalmar Emoções, Ajuda, Arma 
Espiritual, Força do Touro, Imobilizar Pessoas, Drenar 
Força Vital(domínio); 3º : Carar Ferimentos Graves, Dissi- 
par Magia, Oração, Purgar Invisibilidade, Símbolo de Prote- 
ção, Criar Mortos Vivos Menor (domínio); 4º : Adivinha- 
ção, Curar Ferimentos Críticos, Envenenamento, Infligir 
Ferimentos Críticos (domínio), 5º : Círculo da Destruição, 
Coluna de Chamas, Dissipar o Bem, Matar (domínio); 6º : 
Barreira de Lâminas, Cúpula de Proteção contra Vida, 
Doença Plena(domínio); Equipamento: Bordão Defensor 
+4, Braçadeiras da Armadura +6, Vestimenta da Fé, Capa 
da Resistência +3, Anel de Escudo Mental, Rosário da 
Oração (conta do carma), Pérolas do Poder (2 magias do 
2º nível, 2 magias do 3º, 1 magia do 6º ), Poeira de Espir- 
ro e Tosse, Varinha de Curar Ferimentos Críticos (7º nível, 
43 cargas), Varinha de 

Imobilizar Pessoas (6º 

nível, 42 cargas), Varinha 

de Infligir Ferimentos Leves 

(40 cargas). 


* Estes talentos foram 
apresentados em TOR- 
MENTA 10. 


Aqui constam apenas os 
itens mágicos de Gaardalok. 
Quanto a outros itens, 
como sumo-sacerdote de 
Ragnar, comandante da 
religião em toda Arton-sul € 
braço direito de Thwor 
Ironfist, Gaardalok pode ter 
praticamente qualquer item 
comum ou especial (não 
mágico) que desejar. 


Parte 10 -* 
Trazendo 
Más Notícias 


— Ei, vocês aí! — rosna 
alguém no idioma bugbear. 


Enquanto os heróis obser- 
vam o General, subitamen- 
te são chamados por um 
oficial bugbear. No mesmo 
instante todos os outros 
goblinóides que estavam 


amontoados ali se afastam rapidamente, deixando os 
heróis sozinhos em uma pequena “clareira”. 


— Sim, vocês — o oficial se aproxima e diz. — O chefe 
da divisão ordena que vocês apresentem uma mensagem 
especial para o General Thwor! 


“Vocês devem dizer a ele que o trabalho nas minas está 
fora do prazo por causa dos desmoronamentos. Estamos 
atrasados em duas semanas. Digam que este é o relatório 
do Coordenador das Minas, Grrlurk.” 


Na verdade, este oficial bugbear de nome Kasleck tinha ele 
próprio a desagradável missão de dar estas más notícias 
para o General, mas teme ser punido. Por isso ele prefere 
delegar a tarefa a algum trouxa (ou um grupo deles...), 
como sempre faz. 


Depois de passar adiante a batata-quente, Kasleck vai 
embora. Qualquer pergunta ou reclamação dos heróis será 
respondida com rosnados (“Por acaso vocês pretendem 
desobedecer a ordem de um oficial?! Talvez uns dias na 
jaula façam vocês mudarem de idéia... ”). À sua volta, os 
outros goblinóides murmuram coisas como “Coitados!” 
ou “Eles eram caras legais...” 


o 


â 





Caso se recusem a entregar a mensagem, serão presos e 
espancados por algumas horas. Ajuste a descrição e o 
restante da aventura. 


O caminho entre eles e o General se abre como que por 
mágica. Eles não encontram nenhuma dificuldade em se 
aproximar de Thwor e Gaardalok. Apenas são abordados 
por oficiais da comitiva; caso digam a verdade e mencio- 
nem o nome de Kasleck, os oficiais lançam um olhar 
matreiro ao bugbear e um deles rosna: “Aquele covarde! 
Sempre usando soldados rasos para dar más notícias. 
Muito bem, podem passar.” 


Ao notar 0 grupo, Thwor gesticula para que se aproximem 
enquanto termina de limpar o fêmur de elfo que mastiga- 
va. Gaardalok observa o grupo de forma desconfiada, 
soerguendo uma sombrancelha. 


— Então? — rosna o General, em idioma bugbear. — O 
que querem? 


Enquanto ouve sobre o atraso de seu Grande Plano, 
Thwor tritura com uma só mão o fêmur de elfo que segu- 
rava. Considerando que o grupo deu a notícia de forma 
direta e sem enrolação, Thwor responde: 


— O Grande Plano não será detido. E vocês serão devida- 
mente recompensados por me trazer tal notícia... 


Thwor dirige-se para sua tenda, perdendo o interesse nos 
heróis. Gaardalok o acompanha, mas ainda mantendo um 
olhar de suspeita sobre 0 grupo. 


— Fiquem por perto — diz o clérigo. — Posso ter um 
novo trabalho para vocês. 


Esta situação toda serve apenas para assustar um pouco 
os jogadores, fazendo-os acreditar que Thwor é daqueles 
vilões que matam os portadores de más notícias. 


Talvez os heróis decidam que vale a pena aproveitar esta 
chance para tentar matar Thwor Ironfist, mesmo sacrifi- 
cando suas próprias vidas — um elfo vingativo bem que 
poderia pensar nesse tipo de coisa. As estatísticas de 
ambos NPCs não estão inclusas nessa aventura porque, 
mesmo que consigam acertar um golpe, no instante 
seguinte, uma onda de goblinóides (entre eles os oficiais 
mais graduados) se colocará entre eles e os comandan- 
tes, que nem se darão ao trabalho de revidar. 


Mesmo na remota hipótese de que os heróis acertem o 
general, Thwor não poderá morrer — ele é imortal. À 
única forma de matá-lo é com a flecha de fogo citada na 
antiga profecia bugbear (e até agora ninguém sabe de 
que se trata). 


Parte 11 « O Grande Plano 


Se até agora os heróis não descobriram nada sobre o 
Grande Plano de Thwor para derrubar Khalifor, esta é a 
grande oportunidade. Gaardalok decidiu usá-los como 
mensageiros mais uma vez... 


Depois de ficar algum tempo na tenda, o General começa 
uma revista em cada distrito do acampamento — en- 
quanto Gaardalok ruma para o templo de Ragnar e convo- 
ca os personagens jogadores para que o acompanhem. 


— Vocês devem levar uma nova mensagem para o Gene- 
ral — ele diz. — Vocês vão encontrá-lo agora no distrito 
dos orcs, inspecionando a mina. A mensagem está neste 
pergaminho. Agora vão! 


O pergaminho (feito com pele de elfo) traz uma mensa- 
gem em idioma bugbear. Ela dizo seguinte: 


* A construção da Carruagem de Ragnar prossegue 
conforme planejado. 


* As alterações que os hobgoblins realizaram nos planos 
roubados do lorde funcionaram bem, apesar das explo- 
sões durante os testes dos primeiros motores e dos desa- 
bamentos que elas causaram. 


* Os orcs estão conseguindo extrair minério de ferro de 
boa qualidade das minas, contrariando as primeiras previ- 
sões. O carvão que é retirado das minas serve perfeita- 
mente como combustível para a máquina. 


* As “bolas de explosão" funcionam perfeitamente e 
estão ajudando muito na abertura do túnel de saída para a 
Carruagem de Ragnar. 


As tais “bolas de explosão” são bombas rudes, cuja 
construção foi revelada por um mago ni-tamurense cap- 
turado, torturado e morto, posteriormente. 


Uma nota: embora finja o contrário, Gaardalok SABE quem 
os heróis são na realidade. Mas, como seus próprios 
objetivos (sejam quais forem) são ligeiramente diferentes 
dos interesses de Thwor, por algum motivo ele QUER que 
os aventureiros sejam bem-sucedidos. 


RlumoreseBoatos 


Sempre que os personagens jogadores conseguem ga- 
nhar a confiança de algum integrante da Aliança Negra, 
podem descobrir um ou mais entre os seguintes boatos. 
(claro que apenas o Mestre decide quais são mesmo 
verdadeiros e quais são ditos para os personagens): 


* Ninguém gosta dos goblins na Aliança Negra. Eles só 
servem como bucha-de-canhão. 


* Gaardalok, o sumo-sacerdote de Ragnar e braço direito 
do General, está armazenando cadáveres em algum lugar 
secreto: ele planeja erguer um exército de mortos-vivos. 


* Thwor Ironfist é o próprio deus Ragnar, que veio a 
Arton na forma de um avatar. Vários goblins testemunha- 
ram quando ele foi atacado e recebeu dúzias de golpes 
sem nada sofrer. 


* O Grande Plano do General para derrubar Khalifor envol- 
ve uma máquina de guerra enorme, quase do tamanho de 
uma aldeia, inventada pelos hobgoblins e construída pelos 
orcs (este boato é, definitivamente, verdadeiro). 





A ca Negra 


* Os planos originais dos motores a vapor que movem a 
máquina de guerra foram roubados por goblins do gnomo 
Lorde Niebling de Valkaria. Os hobgoblins fizeram muitos 
experimentos (que resultaram em inúmeras explosões...) 
até finalmente entender os planos. 


* O General confia mais nos hobgoblins do que em qual- 
quer outra raça. 


* Originalmente este acampamento servia como base de 
ataque contra Khalifor, agora ele está sediando o Grande 
Plano do General. 


* A princesa elfa Tanya, raptada por Thwor Ironfist e 
oferecida como prova de confiança aos hobgoblins, ainda 
vive. Ela é prisioneira em Lenórienn (hoje chamada 
Rarnaakk e ocupada por hobgoblins). 


* O General fez uma aliança com vários dragões; quando 
eles chegarem, vão dar apoio aéreo ao ataque da máquina 
de guerra. 


* O General concebeu o Grande Plano logo após retornar 
de sua viagem pelo continente artoniano. 


* O sumo-sacerdote Gaardalok encontrou um portal para 
O inferno e está chamando demônios para lutar ao lado 
dos goblinóides. 


* Os bugbear organizam caçadas aos trogloditas de 
Lamnor para extrair deles seu óleo malcheiroso; eles sa- 
bem armazenar esse óleo em frascos que, quando arre- 
messados, quebram e enfraquecem os inimigos (o óleo 
dos trogloditas só afeta humanos e semi-humanos). 
Todos os oficiais bugbear da Aliança carregam pelo me- 
nos um desses frascos consigo. 


* Aprincesa Tanya é prima de Niele, a maga elfa mais 
poderosa de Arton. Isso é algo que preocupa MUITO os 
hobgoblins de Rarnaakk... 


* Os orcs deste acampamento estão ficando mais fortes, 
de tanto trabalhar nas minas. 


* Como plano de apoio, os orcs foram convocados para 
escavar um túnel que vai até os alicerces de Khalifor; eles 
pretendem enfraquecer as fundações dos muros para 
fazê-los ruir. 


Parte 12 *« A 
Carruagem de Ragnar 


De posse do pergaminho, os heróis têm duas escolhas 
básicas: tentar sair do acampamento agora, levando o 
pergaminho de volta para Khalifor como prova (conseguir 
isso já seria uma missão bem-sucedida); ou prosseguir 
com a farsa e rumar para o distrito dos orcs, para tentar 
descobrir mais sobre essa tal Carruagem. 


No distrito dos orcs fica a entrada para as minas. Essa 
entrada se parece com um elevador, com pesos e contra- 
pesos, operado por meia dúzia de orcs, que pode descer 
até mesmo trinta pessoas em uma mesma viagem. Além 
do elevador, a entrada tem um tipo de proteção contra o 
clima e possíveis invasores. A única entrada é pela frente, 


onde ficam sempre oito guardas bugbear. 


Os guardas na entrada da mina irão reconhecer os papéis 
de Gaardalok e tratar os heróis como os “grandes mensa- 
geiros”, deixando-os passar. Dois deles acompanham os 
personagens até onde está o General (poupando pergun- 
tas que acabariam por denunciar os invasores), descendo 
de elevador uns quarenta metros abaixo do nivel do solo. 


Eles irão passar por vários túneis onde os orcs estão extra- 
indo ferro e carvão (qualquer anão no grupo irá reconhe- 
cer os minérios brutos de ferro, e qualquer pessoa perce- 
berá que os orcs também estão extraindo carvão). A mina 
é enorme e parece um labirinto, com túneis muito bem 
construídos e firmes: os anões do grupo também irão 
notar que a construção da mina tem qualidade muito 
superior ao normal para os orcs. 


Depois de alguns minutos os heróis chegarão a uma 
câmara enorme, com mais de cem metros de diâmetro. 
Iluminada por várias lanternas e tochas, seu conteúdo 
chama muita atenção... 


Ela abriga uma gigantesca máquina metálica, similar a um 
enorme barril com pernas mecânicas de aranha. Dezenas 
de hobgoblins e orcs estão trabalhando na terrível máqui- 
na, fixando placas de ferro, parafusando engrenagens e 
carregando peças de um lado para outro. 


A máquina parece saída de um pesadelo. Quando estiver 
pronta, deverá medir pelo menos trinta metros de com- 
primento e vinte de diâmetro. Ela tem uma profusão de 
braços que terminam em pinças, machados e aparelhos 
que possivelmente disparam algo (talvez fogo ou óleo 
quente). Muitas chaminés metálicas no topo expelem 
vapor e fumaça. 


Diante da máquina está sendo realizada a escavação de 
um túnel grande o bastante para permitir sua passagem. 
Esse túnel é mencionado no pergaminho. 


Esta é a Carruagem de Ragnar, uma máquina construída a 
partir de projetos roubados de Lorde Niebling, o gnomo. É 
uma espécie de máquina a vapor, que os hobgoblins 
aperfeiçoaram para se tornar um bizarro tipo de “tanque”. 
Depois de várias tentativas, o General conseguiu um proje- 
to que (aparentemente) funciona. Agora, com a máquina 
próxima de sua conclusão, ele ordenou a escavação de 
um túnel para permitir que a monstruosidade apareça mais 
perto de Khalifor. 


A idéia é que a Carruagem de Ragnar saia do solo perto de 
Khalifor com uma grande explosão, mostrando o poder 
dos goblinóides e tomando a cidade. Se conseguir invadir 
Khalifor de acordo com seus planos, Thwor vai aprovar a 
eficiência da máquina e ordenar a construção de outras. 


Caso os jogadores pensem em sabotar a máquina, lem- 
bre-os que estão sob o olhar atento de dois bugbears. 
Depois de entregar o pergaminho para o General, os per- 
sonagens serão conduzidos para fora das minas “para 
não atrapalhar”. Uma vez fora, espera-se que não tenham 
mais problemas para sair do acampamento com a infor- 
mação que vieram procurar. 





Parte 13 * Voltando 
para Casa 


De posse das informações, os heróis devem sair do 
acampamento — o que não se mostrará tão difícil assim. 
A menos que façam alguma besteira muito grande, a 
saída será trangjila; eles já são razoavelmente conhecidos 
no lugar como “os mensageiros do General”, e podem 
circular com certa liberdade. 


Fora do acampamento, eles podem retornar a Khalifor pela 
mesma passagem que usaram na primeira parte da aven- 
tura (mas terão que lidar com quaisquer monstros que 
tenham sobrevivido à sua visita anterior). 


Uma vez que eles reapareçam no Escudo da Resistência, 
Dulcina estará esperando para recebê-los. Ela vai abrigar 
os heróis na estalagem até passar o efeito da magia de 
Vladislav (não seria saudável para eles circular pela cidade 
como goblinóides...) ou até que o necromante chegue. 


Na manhã seguinte, Viadislav e Ghallen aparecem na esta- 
lagem e ouvem com atenção tudo que os heróis têm para 
contar. Vlad parece mais interessado em detalhes sobre o 
comportamento e cultura das criaturas, enquanto Ghallen 


quer saber sobre a estrutura do 
acampamento (um mapa seria 
bem vindo). Ambos ficam im- 
pressionados quando os heróis 
citam a presença pessoal do 
próprio Thwor Ironfist, e mais 
ainda quando falam sobre a tal 
máquina. Ghallen fica pálido 
como um fantasma. 


— Tudo isso é deveras 
perturkador — diz Vladislav, 

* levantando-se e esfregando o 
queixo com uma das mãos. — 
Assustador, até. 


“A simples idéia de que essa 
Aliança Negra esteja se valendo de 
tamanhos avanços tecnológicos 
pode trazer problemas além da 
consideração de nossos 
governantes. Ainda mais se levar- 
mos em conta um novo fator à 
nossa situação: mesmo que eu 
consiga convencer o próprio Rei 
Thormy — que não tem motivo 
algum para suspeitar de minha 
palavra, devo acrescentar —, os 
outros governantes do Reinado 
podem não acreditar em nossa 
missiva, dada a ausência de pro- 
vas materiais. Eu mesmo quase 
não acredito, não fossem vocês 
os portadores de tão importantes 
informações.” 


clades 


Epílogo * Possibi 


— Partirei imediatamente para Valkaria — prossegue 
Viadislav. — Irei sozinho ou com Katabrok (o que, afinal 
de contas, é quase a mesma coisa...) para não levantar 
suspeitas. Somos ambos muito gratos a vocês pelo cum- 
primento da missão. Acredito que Ghallen irá 
recompensá-los, não? 


Ghallen paga aos heróis o valor combinado e um bônus 
extra (um item mágico, equipamento comum, cavalos ou 
coisas assim que o Mestre achar apropriado). Ele também 
convida os personagens para ficar na cidade e tomar parte 
na guerra que virá. 


Os personagens jogadores podem ficar em Khalifor ou 
não, dependendo de sua própria decisão. 


Apesar dos segredos revelados durante esta aventura, 
especialmente o Grande Plano de Thwor Ironfist, a con- 
clusão da missão não muda muito o destino de Arton. Os 
líderes do Reinado em geral vão continuar acreditando 
que a Aliança Negra é apenas uma lenda — ou, na melhor 
das hipóteses, uma ameaça menos perigosa que a Tor- 
menta. O perigo continua.. 
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Selvagem 


Publicada na revista DRAGÃO BRASIL 468, esta aventura não é exatamente antiga. 
No entanto, tem grande importância por servir de prelúdio para Dado Selvagem, uma 
nova série em quadrinhos baseada no mundo de Arton. A história foi disponibilizada 
primeiramente em versão on-line na página de Holy Avenger na Internet 
(www.holyavenger.com.br) antes de ganhar sua versão em papel. 


Exceto por novas regras próprias para D&D 3º Edição, não há grandes diferenças 
entre a aventura original e esta nova versão. 


“Dado Selvagem” é uma aventura curta para 3 a 5 
personagens iniciantes: 5 pontos em 3D&T ou de 1º 
nível em D20. É especialmente adequada para come- 
çar uma nova campanha, colocando aventureiros no- 
vatos em contato com sua cultura e seus mistérios. 
Além disso, alguns fatos e personagens apresentados 
aqui serão importantes em histórias e eventos futuros 
no mundo de Tormenta, especialmente a história em 
quadrinhos DADO SELVAGEM. 


Caso o mundo de Arton não seja utilizado, mesmo assim 
o Mestre vai encontrar aqui material suficiente para usar a 
aventura em seu próprio cenário de campanha. 


Prelúdio: Ordem e Caos 


No princípio havia apenas o Nada e o Vazio. De sua união 
nasceram o mundo de Arton e seus vinte deuses princi- 
pais, que passariam a ser conhecidos como o Panteão. 


Entre estes deuses, dois são considerados mais podero- 
sos: Khalmyr, o Deus da Justiça; e Nimb, o Deus da Sorte 
e do Azar. Eles representam aspectos totalmente opostos 
— a ordem e o caos, a confiança e a dúvida, o certo e 
aleatório. São constantes rivais pela liderança do Panteão, 
tudo fazendo para interferir com os planos do outro. Em- 
bora o comando oficial dos deuses seja atribuído ao Deus 
da Ordem, todos sabem que o Deus do Caos tem igual 
poder e influência. Diz um provérbio local: “Khalmyr tem o 
tabuleiro, mas quem move as peças é Nimb”. 


Embora esses dois deuses não sejam realmente bons ou 
maus, 0 povo de Arton prefere fazer suas preces a Khalmyr 
e evitar Nimb; considerado louco e perigoso, o Deus do 
Caos tem poucos devotos. Muitos preferem pensar nele 
como uma força da natureza, um poder sem controle, que 
vai trazer sorte ou azar ao mundo por pura obra do acaso. 
De fato, a imagem de Nimb é fortemente associada a jogos 
de azar, como cartas e — especialmente — dados. 


O dado comum de seis faces é considerado o símbolo 
sagrado de Nimb. Suas faces são vistas adornando os 
templos, armas e armaduras de seus clérigos. De fato, 
dizem que o mais poderoso artefato mágico criado pelo 
deus Nimb foi construído na forma de um simples dado... 


Parte 1: Ataques 
de um Louco 


Tudo começa no povoado de Bek'ground — uma cida- 
dezinha modesta, 350 km a nordeste da capital Valkaria, 
no reino de Deheon. Foi fundada há quase 180 anos por 
Kyle Bek, um sacerdote de Khalmyr. 


Próxima ao Rio da Fortitude, que deságua no Rio dos 
Deuses muitos quilômetros ao norte, Bek'ground é pouco 
mais que uma rua principal cercada de grandes proprieda- 
des rurais. Típica cidadezinha artoniana, visitada por via- 
jantes que rumam para Valkaria e pelos fazendeiros e cria- 
dores de gado das redondezas. 


Entre suas instalações mais importantes temos a Estala- 
gem do Machado, pertencente a um casal de anões; a 
Casa de Mayor, o prefeito; a delegacia, onde um guerreiro 
veterano atua como xerife; a escola, onde uma clériga de 
Tanna-Toh (a Deusa do Conhecimento), trabalha como 
professora; a Oficina de Angus, o ferreiro, carpinteiro, 
artesão e faz-tudo local; uma igreja em honra a Khalmyr e 
Valkaria, as divindades mais veneradas na região; um 
cemitério, logo atrás da igreja; e algumas casas de família, 
que aceitam hospedar forasteiros quando a pequena 
Estalagem do Machado fica lotada. 


Uma coisa estranha está acontecendo em Bek'ground nas 
últimas semanas. Um homem louco a cavalo surge de 
tempos em tempos, apavorando os habitantes e provo- 
cando todo tipo de dano. Armado com duas poderosas 
(e estranhas!) maças mágicas, ele quebra portas, estilhaça 
janelas, destrói carroças e espanta cavalos — sempre sem 





dizer uma única palavra. O xerife não é páreo para suas 
habilidades. Até agora o louco não feriu ninguém, mas 
isso pode acontecer a qualquer momento. 


O cavaleiro insano não é ninguém menos que Dee — o 
sumo-sacerdote de Nimb. Por sua aparência e atos caóti- 
cos, costuma ser considerado uma simples lenda dos 


aldeões, uma figura folclórica. Mas ele é bem real, e nas 
últimas semanas tem praticado atos vândalos contra o 
povoado, atacando a curtos intervalos (1 d6 dias). 


Caso os personagens jogadores sejam nativos do povoa- 
do (ótima idéia para um início de campanha), cedo ou 
tarde eles vão presenciar um ataque de Dee; caso sejam 
viajantes de passagem, o ataque seguinte ocorre enquan- 
to estiverem na cidade. 


Caso os aventureiros tentem combater Dee, é 
pouquíssimo provável que esse poderoso clérigo seja 
vencido por um grupo de novatos. Nesta ocasião ele 
tentará não matar ninguém, cessando de atacar um opo- 
nente assim que ele desistir ou cair. Será muito difícil 
apanhá-lo em armadilhas ou emboscadas, porque Dee é 
imprevisível e sempre ataca de formas diferentes. 


Se alguém perguntar a Dee o que ele quer — coisa que o 
xerife já tentou —, o louco apenas bate no peito (onde sua 
couraça traz o desenho de um dado) e usa linguagem de 
sinais para imitar um arremesso de dado. Então recomeça a 
destruição até parecer satisfeito e ir embora. 


Derrotar Dee em combate será quase impossivel. Mesmo que 
ele seja abatido, o cavalo vai carregá-lo para longe até que ele 
se recupere e recomece os ataques. À capital Valkaria se 
recusa a atender os pedidos de ajuda do xerife (“Você está 
louco? Dee é apenas uma história para assustar crianças!”). 


A única forma de deter Dee é entregar o que ele quer. 
Mas o que será? 


Des,Sumo- 
sacerdote de lNimb 


Embora seja de conhecimento geral 
que os poucos clérigos de Nimb 
não obedecem a um sumo-sacer- 
dote, é fato que um deles (ou 
alguém que acredita-se ser um 
deles) ganhou bastante notoriedade 
em Arton nos últimos tempos. 


O homem (será?) conhecido ape- 
nas como Dee tem sido um misté- 
rio que intriga os poucos habitantes 
de Arton que presenciaram alguma 
de suas passagens. Pelo que di- 
zem, pouca lógica há em seus 
atos: um dia rouba os cavalos de 
todos os fazendeiros da cidade, 
mas deixa comida em troca em 
cada porta de cada casa; e no dia 
seguinte pode enfrentar goblins que 
tentam invadir uma vila — para, 
mais tarde, ele próprio dizimar todos na vila! Todos os 
relatos sobre Dee são confusos. Uns o vêem como um 
santo generoso, outros como um demônio impiedoso. 


Embora seja uma presença muito recente, Dee está ga- 
nhando um status quase lendário em várias partes do 
Reinado. Alguns nem acreditam se tratar de uma pessoa 
real — mas um personagem de contos de fada, uma 
lenda criada pelos próprios aldeões. Em muitas vilas existe 
a crença de que, ao dormir, toda criança deve segurar na 
mão direita um dado: isso faz com que Dee apareça ape- 
nas para fazer coisas boas. 


Dee veste uma roupa vermelha na parte frontal e negra nas 
costas, com luvas de cores opostas. Sobre a malha veste 
uma placa peitoral trazendo o símbolo de Nimb. A cabeça 
é coberta por uma estranha máscara de duas faces: uma 
face sorridente na frente, e uma raivosa atrás. Ele usa 
como armas duas maças iguais. Seu corpo é magro e 
esguio, e seus gestos são leves, rápidos e precisos — 
sugerindo que pode ser um elfo. 


Dee NUNCA fala. Ele se comunica apenas através de 
gestos e mímica. Costuma ser visto montando um cavalo 
negro com duas manchas brancas em cada lado do 
quadril — que formam um “dois”, como em um dado. 


3D&T: F3, H5, R3, A2, PAFO, 18 PVs, Arma Especial 
(maças), Ataque Múltiplo, Boa Fama, Clericato, Insano, 
Perícia Sobrevivência; Ar 4, Água 2, Fogo 1, Terra 2, Luz 
2, Trevas 1; Kit Clérigo de Nimb (Magia Oculta: +2 em 
situações de combate; suas rolagens de dados para magi- 
as sempre têm efeito máximo). 


D20: ND 13; clérigo 13º nível; Tend. Caótica e Neutra; 
DVs 13d8+26; PVs 100; Inic +3; Desloc. 9m.; CA 18 
(+3 Des, +5 peitoral de aço); ataques: Corpo a corpo: 
maça leve +13/+8 (dano 1d6+6), maça leve +13/+8 
(dano 1d6+6); Qualidades Especiais: resultados máximos 





em suas magias; Fort +10, Ref +7, Von +11; For 15, 
Des 17, Con 14, Int 17, Sab 17, Car 14; Perícias: Atua- 
ção +7, Blefar +7, Cavalgar +7, Concentração +12, 
Conhecimento (arcano) +7, Conhecimento (religião) 
+18, Identificar Magia +10, Intimidar +6, Mensagens 
Secretas +7; Talentos: Ambidestria, Combate com Duas 
Armas Aprimorado, Combater com Duas Armas, Magia 
Silenciosa, Magias em Combate, Poder Oculto*, Magias 
por dia: 6 preces; 6 de 1º nível mais uma do domínio; 5 
de 2º nível mais uma do domínio; 4 de 3º nível mais uma 
do domínio; 3 de 4º nível mais uma do domínio; 2 de 5º 
nível mais uma do domínio; 1 de 6º nível mais uma do 
domínio; Domínios: Caos e Enganação; Magias normal- 
mente preparadas (todas utilizando espaços um 
nível acima do normal): Preces: Curar 

Ferimentos Mínimos, Criar Água, Detectar Magi- 

as, Luz, Resistência, Virtude; 1º nível: Ação 

Aleatória, Desespero, Escudo da Fé, Auxílio 

Divino, Névoa Obscurecente, Santuário, Prote- 

ção contra a Ordem (magia de domínio); 2º 

nível: Augúrio, Explosão Sonora, Imobilizar 

Pessoas, Silêncio, Suportar Elementos, 

Invisibilidade (magia de domínio); 3º nível: 

Cegueira, Dissipar Magia, Muralha de Vento, 

Purgar Invisibilidade, Dificultar Detecção (magia 

de domínio); 4º nível: Andar no Ar, Curar 

Ferimentos Críticos, Imunidade a Magia, Con- 

fusão (magia de domínio); 5º nível: Invocar 

Criaturas V, Visão da Verdade, Dissipar a 

Ordem (magia de domínio); 6º nível: 

Repulsão, Animação Ilusória (magia de 

domínio); Equipamento: peitoral de aço 

obra-prima, duas maças leves +4. 


* Este talento foi apresentado na revista 
TORMENTA 410; sempre que entrar 
em combate, o personagem pode 
ativá-lo para ganhar +2 em Força, Des- 
treza ou Constituição, á escolha. 
Invocar esse poder utiliza uma roda- 
da ou pode ser tentado como 

uma ação livre com um 

teste de Concentração 

(CD 20). Esse poder 

só funciona durante 

um combate, não pode 

ser invocado antes & 

termina junto com o combate. 


Dee parece controlar a estranha inconstância dos 
clérigos de Nimb. Como sumo-sacerdote de 
Nimb, ele controla esse poder livremente — 

ou seja, suas magias divinas SEMPRE 

funcionam com eficiência máxima. 


Como não se sabe ao certo a raça de Dee, 
estaficha exibe apenas suas habilidades mais frequentemente 
observadas. E possível que ele apresente outras. 


Como Dee nunca fala, todas as suas magias são prepara- 
das com o talento Magia Silenciosa — ou seja, como se 


fosse uma magia de nível superior. Esta seleção de magias 
leva em conta que todas (inclusive as preces) foram pre- 
paradas usando o lugar de uma de nível superior, o que 
deixa Dee sem uma magia de 7º nível e com uma lista de 
magias diferente. 


Parte E: 
A Caminho da Ponte 


A ligação entre o louco em trajes rubro-negros e o Deus 
do Caos será facilmente percebida por personagens que 
possuam perícias ligadas aos déuses — Ciência em 
3D&T ou Conhecimento (religião) com CD 10 em D20. 
Mas nada se sabe sobre o “dado” que ele dese- 
ja. Mesmo que exista entre os heróis um 
clérigo de Nimb, ele não será capaz de 
deduzir nada. 


Não existem templos de Nimb nas 
vizinhaças de Bek'ground. Mas qualquer 
habitante local conhece a Louca da Ponte, 

que todos dizem ser devota de Nimb. 


Hit, a clériga louca, é alguém que o 
povoado tenta esquecer. Ela sempre 
pode ser encontrada sobre uma pon- 
te que atravessa o Rio da Fortitude, a 
poucos quilômetros dali — mas, 

uma vez que não existe nada de 

importância no outro lado, ninguém 
mais usa a ponte. 


Aclériga é provavel- 
mente a única pessoa 
na região que poderia 
saber alguma coisa sobre os 
desejos de Dee ou Nimb. Nin- 
guém a procurou ainda simplesmen- 
te porque os cidadãos têm medo de 
falar com ela: Hit é conhecida por 
atacar sem motivo aqueles que ten- 
tam se aproximar. 


Caso os heróis se proponham a 
visitar Hit, os cidadãos de Bek'ground 
agradecem por sua coragem. O padre 
local, um clérigo de Valkaria, vai ofere- 
cer ao grupo um frasco de poção de 
cura (capaz de restaurar 1d6 Pontos 
de Vida quando ingerida) que ele 
guardava para uma ocasião como 
esta. O anão da Estalagem do Ma- 
chado oferece ao grupo um pe- 
daço de carne assada: “É para 
os gnolls” ele explica. 


O Rio da Fortitude fica vinte 

quilômetros na direção leste 

(quase quatro horas de cami- 

nhada a passo normal). Além do rio existem as Bad'lands 
(uma antiga palavra anã para “terreno ruim”), uma grande 





extensão de terreno rochoso, ruim para pasto ou plantio. 
A única ponte da região que leva às Bad'lands deixou de 
ser usada há muito tempo... exceto por Hit! 


As vizinhanças de Bek'ground são ameaçadas por uma 
quadrilha de gnolis. Durante a viagem, role um dado: um 
resultado 5 ou 6 indica que os aventureiros são embosca- 
dos um pouco antes de chegar à ponte. 


OsGnolis 


A raça dos gnolls é composta por grandes humanóides 
(em média 2m de altura) que parecem meio humanos, 
meio hienas. Eles vivem e se organizam como cães selva- 
gens, formando matilhas e vagando em busca de caça. 
Costumam atacar viajantes, acampamentos e pequenos 
vilarejos. São carnívoros, mas em geral não devoram suas 
vítimas: apenas roubam seus mantimentos. 


Os gnolis usam lanças rústicas, tanto para lutas corpo-a- 
corpo quanto para arremessos. Apesar de grandes, não 
são muito corajosos; confiam em emboscadas e na van- 
tagem numérica para vencer (andam em bandos de 
2d6+10 indivíduos). São encontrados mais frequen- 
temente na Grande Savana, mas também atacam nas 
regiões mais desabitadas do Reinado — especialmente 
junto às estradas. 


Uma coisa curiosa sobre os gnolls é que eles consideram 
a rendição um ato de honra! Quando estão perdendo uma 
luta, ou quando percebem que o inimigo é muito superior, 


eles imediatamente se rendem — esperando receber a 
liberdade, ou ser aceitos como parte de seu bando. Da 
mesma forma, um gnoll SEMPRE aceita a rendição de um 
Inimigo (mas isso não quer dizer que vai aceitá-lo como 
parte do bando). Quando alguém ataca um gnoll que já 


havia se rendido, ou quando ataca após se render, essa 
pessoa é considerada “maligna” e caçada sem descanso 
por todas as matilhas da região! 


Os gnolis que rondam Bek'ground formam um bando 
médio, de 18 criaturas — mais que suficiente para intimi- 
dar um pequeno grupo de aventureiros novatos. Caso os 
heróis se rendam, os gnolls apenas tomam sua comida (a 
carne assada) e dinheiro, e vão embora. Se os heróis 
resistem ou atacam, os gnolls lutam furiosamente, sendo 
pouco provável que os aventureiros vençam; eles serão 
deixados feridos e inconscientes, sem suas armas, e sem 
escolha além de voltar ao povoado para se recobrar. 


Se os aventureiros evitarem o combate, perdendo apenas 
sua comida e moedas para os gnolis, cada personagem 
recebe uma premiação extra em Experiência no final da 
aventura: 1 ponto em 3D&T, ou 100 pontos em D20. 


3D&T: F2, H1-3, R2, Aí, PdF1-2, Código de Honra dos 
Gnolis (veja o texto). 


D20: os gnolis de Arton são praticamente idênticos aos 
mostrados no Livro dos Monstros (pág.114), com algu- 
mas pequenas diferenças, como seu código de rendição. 


Os que aparecem nesta aventura não usam armadura, 
reduzindo sua CA para 13. Não possuem níveis em classes 
de personagens e usam apenas lanças curtas como armas, 
tanto para combate corpo-a-corpo como à distância. 


Parte 3: Desafiando o Caos 


Quando se aproximam do rio, os aventureiros podem ver à 
distância uma ponte de aparência estranha, óssea, como 
o esqueleto de um animal gigante — sendo que a bocarra 
aberta serve de arco de passagem. Há uma jovem sentada 
bem no meio, pernas balouçando ao ar, segurando uma 
varinha de pesca. Ela veste trajes que apenas uma pessoa 
completamente louca usaria! Também traz na cintura uma 
arma muito esquisita, com o formato de uma mão fecha- 
da, que parece funcionar como maça. 


O mais estranho é que sua vara tem linha muito curta, e o 
anzol com isca não chega até a água. “É para pescar 
peixe-voador!” ela responde, se alguém perguntar. 


“Alto lá! Quem ousa desafiar a Grande Protetora da 
Ponte? Apenas aqueles de coração puro, alma nobre, 
gravata com bolinhas e mais de trinta Pontos de Vida 
podem atravessar. Ei! Nenhum de vocês usa gravata. A 
propósito, algum de vocês faz idéia de como se parece 
uma gravata?” 


“O quê? Vocês NÃO QUEREM atravessar?! Pergun- 
tas?! Querem fazer perguntas? Nimb?! Dee?! Que 
história é essa? Sou a Grande Protetora da Ponte, e 
DEVO proteger a ponte! ENTÃO TRATEM DE ATRA- 
VESSAR A PORCARIA DA PONTE!!! 


“Alto lá! Como ousam tentar atravessar a ponte em 
minha presença, a Grande Protetora da Ponte? 
Querem me desafiar? Puxa, que gente maluca...” 





Sim, ela é louca. Por mais 
que os aventureiros ten- 
tem dialogar, Hit não acei- 
ta responder nenhuma 
pergunta enquanto eles 
não atravessarem a porca- 
ria da ponte. 


Hit faz parecer que a única 
maneira de fazê-lo é derro- 
tando-a em combate. 
Quem tentar vai descobrir 
que isso é bem difícil. A 
ponte estreita permite que 
apenas um personagem 
lute com ela de cada vez 
— e dificilmente alguém 
no grupo seria capaz de 
vencê-la em combate 
corporal. 


Cada vez que recebe um 

ataque bem-sucedido de 

Hit, além do dano, o alvo 

deve ter sucesso em dois 

testes de Habilidade (ou 

Reflexos, CD 8 + o dano 

recebido); falhar no primei- 

ro teste significa que você 

perde o equilibrio e deixa 

sua arma cair no rio; falhar no segundo teste faz você cair 
da ponte. Hit não precisa fazer esses testes, por estar 
acostumada a lutar aqui — ela treina na ponte todos os 
dias! A queda na água não provoca nenhum dano, mas à 
vítima terá problemas se não souber nadar ou se estiver 
usando armadura metálica. 


Hitaceita a derrota se a qualquer momento perder metade 
de seus Pontos de Vida. Também fará isso se for atacada 
à distância, com flechas. (“Ai, droga! Isso dói! Tá bom, o 
que vocês querem?") 


Muito mais prático seria tentar atravessar a nado. Este 
ponto do Rio da Fortitude tem doze metros de largura. A 
travessia é possível para qualquer personagem que tenha 
essa habilidade, com testes adequados (com bônus, 
porque o rio é calmo). Usar cordas ou mesmo magia para 
atravessar também seria boa idéia. 


Assim que todo o grupo atravessa — de uma forma ou 
de outra —, Hit aplaude. Ela alcança os heróis na outra 
margem e se dispõe a dialogar. Ou, pelo menos, assim 
parecia: quando alguém faz uma pergunta, a moça tenta 
acertar sua cabeça com a arma em forma de mão. Se a 
vitima tenta se esquivar, aparar ou evitar o golpe de algu- 
ma forma, a clériga fica indignada: 


“Você quer respostas, certo? Eu quero dar pancadas na 
sua cabeça, certo? Para mim, parece uma troca justa! Se 
você não colaborar, AMBOS vamos ficar sem aquilo que 
queremos! 


Hit, 
clériga de 


“Agora fica quietinho, tá? Vai doer menos que uma mor- 
dida de tarrasque. Hmm... qual é mesmo o dano da mor- 
dida do tarrasque? 5d10, não é isso? Não, espera... isso 
era no AD&D 2º Edição...” 


É exatamente como parece. Hit só responde uma pergun- 
ta após aplicar uma pancada na cabeça de quem a fez. 
Para estes golpes ela não usa força total — cada pancada 
tira só 1 PV, mas sem direito a absorver com Armadura 
(“Pode ir tirando esse elmo, senhor trapaceiro!”). 


As informações que Hit conhece estão logo adiante. Com 
elas, os heróis podem se despedir da louca (ou esganá-la, 
quem sabe?) e seguir em frente. 


Hit, Clériga de Nimb 


O povo de Bek'ground não sabe muita coisa a respeito de 
Hit. Ela foi encontrada ainda pequena, sozinha, sobre a 
velha ponte que leva ao outro lado do Rio da Fortitude. 
Adotada pelo casal de anões proprietários da Estalagem 
do Machado, ela sempre foi uma criança estranha. Duran- 
te anos, tudo o que dizia era a palavra “verde” — e sem- 
pre que tinha chance ela voltava à ponte, onde ficava 
conversando com amigos invisíveis até alguém ir buscá- 
la. Também tinha a irritante mania de aplicar pauladas na 
cabeça dos amiguinhos... 


Os anos passaram. Hit cresceu. E nunca parou de visitar a 
ponte, prolongando suas visitas por dias, semanas, meses... 
até simplesmente não voltar mais. Hoje ela é apenas lembrada 
com tristeza pelos pais adotivos, e conhecida pelos demais 





habitantes de Bek'ground como “a Louca da Ponte”. 


Ninguém sabe em que momento eia se tornou clériga de 
Nimb — mas isso pareceu até lógico, já que os Sacerdo- 
tes do Caos são loucos. Todos em Bek'ground têm medo 
de Hit, ela é uma combatente feroz e imprevisível, atacan- 
do sem motivo algum. Felizmente, a ponte que ela “prote- 
ge” não é mais usada. O único lugar para onde ela leva é 
um terreno rochoso e estéril. 


Hit é mesmo muito habilidosa em combate — especial- 
mente quando luta em sua ponte, onde treina todos os 
dias e leva grande vantagem Sobre qualquer oponente. Ela 
usa como arma uma peça metálica estranha, com a forma 
de um punho fechado na ponta de um cabo — uma 
arma que ela chama de “Guenkôtsu”. Ninguém tem idéia 
de como e onde ela a conseguiu. 


Hit parece pensar em si mesma como a Grande Protetora 
da Ponte, um título que gosta muito de recitar. Mas nin- 
guém entende ao certo o que ela protege; às vezes ela 
defende a ponte com a vida, impedindo a passagem de 
qualquer um; e às vezes ela apenas cumprimenta sorri- 
dente os viajantes que surgem, desejando-lhes boa via- 
gem. Outro hábito estranho é se expressar com palavras & 
termos que ninguém entende: “Pontos de Vida”, “Classe 
de Armadura”, “Níveis de Experiência”... 


Existe uma história ainda mais assustadora, sussurrada 


com medo pelo povo de Bek'ground: uma vez a clériga 
teria sido vítima de assaltantes goblins, que usaram fle- 
chas incendiárias para atacar à distância. Ela foi morta, e a 
ponte destruída. Mas, no dia seguinte, ambos estavam lá 
— Hit e a ponte — como se nada houvesse acontecido. 


Os goblins? Seus corpos foram encontrados rio abaixo 
dias depois... 


3D&T: Fi, H2, Ri, A2, POF1, 4 PVs; Arena (a ponte), 
Arma Especial (maça), Clericato, Religião (uma Especiali- 
zação de Ciência), Imortal (apenas na ponte); Insana; Ar 
1, Água 2, Terra 2, Luz 1; Kit Clériga de Nimb (Poder 
Oculto: +2 em F, H ou R em situações de combate). 


D20: ND 4; humana clériga 4º nível; Tend. Caótica e Neu- 
tra; DVs 4d8+12; PVs 32; Inic +2; Desloc. 9m.; CA 17 
(+2 Des, +5 peitoral de aço); Ataques: Corpo a corpo: 
maça pesada +6 (dano 1d8+3); Qualidades Especiais: 
Resultados máximos ou mínimos em suas magias; Fort 
+7, Ref +3, Von +6; For 15, Des 14, Con 17, Int 13, 
Sab 15, Car 15; Perícias: Concentração +8, Conheci- 
mento (História antiga) +5, Conhecimento (local) +5, 
Conhecimento (Religião) +B; Talentos: Poder Oculto*, 
Prontidão, Foco em Arma (maça pesada); Magias por 
dia: 5 preces; 4 de 1º nível mais uma do domínio; 3 de 2º 
nível mais uma do domínio; Domínios: Caos 6 Sorte; 
Magias normalmente preparadas: Preces: Criar Agua, 
Consertar, Luz, Resistência, Virtude; 1º 
nível: Ação Aleatória, Bênção, Curar 
Ferimentos Leves, Escudo Entrópico, 
Proteção contra a Ordem (magia de 
domínio); 2º nível: Augúrio, Explosão 
Sonora, Falar com Animais, Ajuda (ma- 
gia de domínio); Equipamento: Peitoral 
de Aço, Guenkótsu (maça pesada +1). 


* Este talento foi apresentado na Revista 
TORMENTA 210, e concede um bônus 
de +2 em Força, Destreza ou Constitui- 
ção em situações de combate. 


Por seu treinamento intenso e determina- 
ção em proteger aquele local, Hit recebe 
um bônus de circunstância de +4 em 
suas jogadas de ataque, testes de resis- 
tência e em sua CA quando luta em sua 
ponte. Além de que, a cada ataque 
sofrido por alguém lutando contra Hit na 
ponte, a vítima deve fazer um teste de 
Reflexos (CD 8 + o dano causado por 
Hit) para não deixar cair a arma, e outro 
para evitar cair no rio. Hit não precisa 
fazer esse teste e, caso algo a obrigue a 
fazer, também recebe um bônus de +4. 


Além disso, caso seja verdadeira a lenda 
(a critério do Mestre), se Hit morrer 
enquanto estiver na ponte ela sempre 
voltará à vida no dia seguinte. 
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AsDolorosas Respostas de Hit 


Quem é Dee? BONC! “Que tipo de pergunta retardada é 
essa? Ele é o sumo-sacerdote, o clérigo máximo do Gran- 
de Nimb. Não contem pra ninguém, mas acho que ele é 
meio maluco...” 


Como podemos derrotar Dee? Ele tem algum ponto 
fraco? BONC! “Tem sim. Ele perde as forças quando está 
perto de uma pedra verde e brilhante, chamada 
kryptonita. Verdade! Juro por Nimb!” 


Por que Dee está atacando o povoado? O que ele 
quer? BONC! “Ahn, parece que ele quer o Dado Selva- 
gem. Só vai parar de azucrinar a cidade quando alguém 
entregar o Dado para ele.” 


O que é o Dado Selvagem? O que ele faz? BONC! “É 
um amuleto mágico criado pelo Grande Nimb. Dizem que 
ele tem poder para matar dragões, mover montanhas e 
fazer os céus desabarem. Mas também dizem que ele só 
serve para estourar pipoca. Quem pode saber?” 


Onde está o Dado Selvagem? BONC! “Ah, esse é O 
grande problema. Ele está na tumba de Kyle Bek.” 

Quem é Kyle Bek? BONC! BONC! BONC! “Ei, tem certeza 
que você veio mesmo de Bek'ground'? Kyle Bek foi o 
fundador do povoado, ora bolas! Pelo jeito, a Fessora não 
anda fazendo o trabalho dela direito. ” 


Por que Dee não apanha o Dado ele mesmo? BONC! 


“Porque Bek era um clérigo de Khalmyr, o deus rival de 
Nimb. Sua tumba é um local protegido magicamente 
contra o caos; Dee não pode entrar lá.” 


Seremos recompensados por apanhar o Dado para 
Dee? BONC! “Talvez Dee fique agradecido e recompense 
vocês com tesouros e itens mágicos. Ou talvez ele afunde 
suas cabeças. Como adivinhar? Ele é louco, sabiam?” 


O que você sabe sobre a tumba? BONC! “Antes de Bek 
morrer, aquele lugar era um templo de adoração a 
Khalmyr. Outros clérigos moravam lá. Tinha anões, 
também — acho que por isso o templo foi construído 
embaixo da terra.” 


Como se parece o Dado Selvagem? BONC! “Ele tem a 
forma de um pequeno cubo. Puxa, você gosta mesmo de 
perder Pontos de Vida, não?” 


Onde fica a tumba de Bek? BONC! “Ali adiante, entre 
aquelas rochas. Viram só? Não falei que vocês PRECISA- 
VAM atravessar a ponte?” 


Você pode nos acompanhar? BONC! “De jeito nenhum! 
Se Dee não pode entrar lá, eu também não posso. Ne- 
nhum clérigo de Nimb poderia. Além do mais, vocês não 
vão querer que um NPC faça todo o trabalho, vão?” 


Parte 4: 
O Túmulo do Fundador 


Após conversar com Hit (e curar-se das cacetadas), os 
aventureiros podem rumar para a tumba. E uma constru- 
ção subterrânea, cuja entrada está oculta em um dos 


muitos grupos de pedras da região. Seria impossível 
encontrá-la sem saber exatamente onde fica. 


Na entrada, o único sinal da existência da tumba é uma 
inscrição na rocha: “Aqui repousa Kyle Bek, servo da 
ordem; detenha-se aquele que traz o caos no coração”. 


Descendo uma escadaria sinuosa esculpida na pedra, os 
heróis começam a entender o significado da inscrição e 
das palavras de Hit. Aqueles que obedecem a lei e ordem 
sentem suas forças revigoradas, enquanto os adeptos do 
caos experimentam grande tontura e desconforto. Em 
regras, isso quer dizer: “ 


3D&T: personagens que sejam clérigos de Khalmyr e/ou 
possuam qualquer Código de Honra recebem um bônus de 
H+1 enquanto estiverem na tumba; personagens com 
Insano, Fúria e/ou clérigos de Nimb sofrem redutor de H-1. 


D20: clérigos de Khalmyr e/ou personagens de tendência 
Leal recebem um bônus de +2 em todas suas jogadas de 
ataque e resistências enquanto estiverem na tumba; cléri- 
gos de Nimb e personagens de tendência Caótica sofrem 
redutor de -2 nas mesmas jogadas. 


Dentro da tumba não há iluminação. Os aventureiros 
devem levar consigo sua própria fonte de luz, ou — a 
menos que possuam infravisão, visão no escuro ou ou- 
tras formas de sentidos especiais — não poderão enxer- 
gar. Quase todos os corredores têm 3m de altura e 1,5m 
delargura. 


Existe também um bando de kobolds escondido na Tum- 
ba. São treze guardas e um líder clérigo (ou xamã), que 
conhecem todas as passagens secretas e vão usá-las 
para emboscar os aventureiros. A tática favorita dos 
kobolds é fazer um único ataque-surpresa pelas costas, 
fugindo em seguida; ou esperar escondidos nas salas que 
tiverem muito entulho (nestas situações, caso não sejam 
detectados, eles podem fazer um ataque livre antes do 
combate começar). Eles também preferem ataques à 
distância, com lanças. 


Usando os túneis secretos de forma eficiente, os kobolds 
dão a impressão de que aparecem e desaparecem por 
mágica. Eles não permitem que os aventureiros parem 
para descansar ou se recobrar de seus ferimentos. 


OskKobolds 


Estes pequenos monstros estão entre as criaturas mais 
detestadas de Arton. Os maiores inimigos naturais dos 
centauros, kobolds são pequenas criaturas com corpo 
humanóide e cara de cachorro — mas na verdade são 
sauróides, e têm parentesco com os homens-lagarto e 
trogloditas. 


Um kobold sozinho não é ameaça, mas eles sempre ata- 
cam em bandos e usando táticas traiçoeiras, armadilhas e 
emboscadas. Enxergam no escuro, e vivem em subterrã- 
neos e outros lugares onde um centauro nunca poderia 
entrar. Cada tribo pode ter de 10 a 100 kobolds. Eles se 
reproduzem através de ovos, que não têm nenhum valor 
comercial: na verdade, esses ovos são nojentos! 





Embora sejam capazes de formar tribos, fabricar instru- 
mentos e até tenham uma linguagem própria, os 
kobolds não são considerados “seres inteligen- 

tes”. A legislação do Reinado destina a eles o 

mesmo tratamento que aos animais, 

matar ou molestar kobolds não é ilegal 

(embora possa ser considerado cruel). 

Todas as tentativas de educá-los ou mes- 

mo escravizá-los fracassaram; nem mesmo a Aliança 
Negra dos goblinóides emprega estas pestes. 


As tribos maiores costumam,ser comandadas por um 
xamã com poderes mágicos, muitas vezes um 
clérigo de Megalokk (o deus dos monstros) ou 

Krig (uma divindade menor dos kobolds). 


Um pequeno grupo de 2d6+6 kobolds, 

liderados por um xamã, fez da Tumba 

de Kyle Bek sua moradia. Uma vez que 

não são criaturas do caos (eles acreditam 

na lei e ordem, ainda que seja SUA própria lei 

e ordem), neste local eles são um pouco mais 
poderosos. Em combate, o xamá vai tentar lançar uma 
magia de Cegueira contra aquele que parecer o mais 
perigoso inimigo. 


3D&T: guardas kobolds: FO, HO 

(1 na Tumba), RO-1, AO-1, PdFO- 
1, Inculto; xamã kobold: FO, H1 (2 
na Tumba), R2, AO, PdFO, Clericato, 


Água 1, Terra 1, Trevas 2. 


D20: os guardas são kobolds comuns, 
iguais aos do Livro dos Monstros (págs. 
128-129), mas com um bônus de +2 em 
suas jogadas de ataques e resistência. 


Xamã kobold: ND 2; Humanóide pequeno (réptil), clérigo 
2º nível; Tend. Leal e Maligna; DVs 2d8; 12 PVs; Inic +1; 
Desloc. 9m.; CA 15 (+1 Des, +1 tamanho, +1 natural, 
+2 corselete de couro); Ataques: Corpo a corpo: adaga 
+2 (dano 1d4-2) ou À distância: besta leve +2 (dano 
1d8); Qualidades Especiais: Visão no Escuro 18m., Sensibi- 
lidade à luz; Fort +3, Ref +1, Von +5; For 6, Des 13, Con 
10, Int 13, Sab 14, Car 12; Perícias: Concentração +4, 
Conhecimento (religião) +4, Cura +5, Identificar Magia 
+4, Observar +4, Ofícios (armadilhas) +3, Ouvir 

+4, Procurar +4, Profissão (mineiro) +4; Ta- 

lentos: Prontidão, Acuidade com Arma (ada- 

ga); Magias por dia: 4 preces; 3 de 1º nível 

mais uma do domínio; Domínios: Mal e 

Ordem; Magias normalmente preparadas: 

Preces: Curar Ferimentos Mínimos, Detectar 

Magia, Guia, Resistência; 1º nível: Causar 

Medo, Maldição Menor, Santuário, Proteção 

contra o Bem (magia de Domínio). 


Enquanto estiver na tumba, o xamã também 
tem +2 em suas jogadas de ataque e resis- 
tência (não inclusos nas estatísticas acima). 


1) Saguão de Entrada: a escada termina neste salão 


circular. Três passagens levam para oeste, leste e sul. As 
paredes são adornadas por esculturas em alto 
relevo que representam várias das grandes faça- 
nhas do deus Khalmyr — incluindo o momento 
em que ele teria destruído o deus-serpente Sszzaas. 


No centro do salão há uma fonte, com a está- 
tua de um anjo que devia verter água de um 
odre sobre o ombro. Está quebrada, e a água na 
fonte estagnou. Quem for idiota o bastante 
para bebê-la vai ficar doente — e sofrer um 
redutor de -1 em todos as suas jogadas de 
dado (-2 em D20), até ser curado magica- 
mente ou descansar no povoado durante 
alguns dias. 


2) A Câmara da Espada Justiceira: nesta 
sala de adoração, a parede oposta à entra- 
o. da exibe um grande mosaico repre- 
MP sentando Rhumnam, a Espada da 
Justiça, que dizem ter sido usada por 
Khalmyr para matar o traidor Sszzaas. 


A sala está cheia de entulho, 
trapos e detritos — onde 1d6-2 
à Z kobolds podem estar escondi- 


Q 
- [ J) dos. Em meio ao entulho há 
4) também uma velha bolsa, 


SP deixada por um aventureiro 
morto, que contém 2 peças de 
ouro (equivalente a T$ 200,00 na moeda 
de Arton); encontrar a bolsa exige um teste 
de H-1 (permitido apenas para personagens 
com Investigação, Crime ou Visão de Raios- 
X) ou Procurar (CD 20). Na parede sul há uma 
passagem secreta oculta pelo entulho, que 
leva à área 4 (para encontrá-la, use os mes- 
mos testes necessários para achar a bolsa). 


3) A Câmara da União Proibida: outra sala de 
adoração, onde um mosaico na parede oposta à 
entrada mostra o Grande Khalmyr ao lado de 
Tenebra, a Deusa das Trevas; ambos são as 

principais divindades do povo anão, e entre 
eles existe a crença de que os dois são 
marido e mulher. 


Esta sala também está cheia de entulho suficiente para 
esconder 1d6-2 kobolds de tocaia. E também tem 
na parede oeste uma passagem secreta que leva à 
área 4 (veja os testes adequados na área 2). 


4) Câmara Principal: esta câmara maior tem 
pilares de pedra (que os kobolds usam para se 
esconder) e, ao fundo, um altar. Atrás do altar, 
na parede sul, há uma porta de pedra sólida e 
muito pesada — que não pode ser aberta 
com a força ou por ladrões. 


Sobre o altar existe uma balança de dois 
pratos, o símbolo sagrado do Deus da Justi- 
ça. Em um dos pratos há um pequeno bloco 
de pedra com um símbolo de Khalmyr gravado nele. 








Na verdade, a balança é um engenho mecânico especial 
ligado à porta: quando um bloco de pedra exatamente 
igual é colocado no outro prato, a porta se abre — levan- 
do à área 9. 

Todos os kobolds sobreviventes que tenham escapado 
das áreas 2 e 3 estarão aqui; vão fazer um ataque à distân- 
cia e depois tentar fugir pela porta leste, que leva à área 5. 
5) Dormitório: restos de camas indicam que esta câmara 
foi um dormitório coletivo para os clérigos — e esses 
detritos agora servem de esconderijo para quaisquer 
kobolds fugitivos da área 4. Depois de tentar um ataque 
surpresa, eles fogem rapidamente pela porta mais ao sul, 
que leva à área 6. 


Selvagem 


Embaixo de uma das camas existe um baú trancado 
contendo uma espada curta mágica (espada curta +1 
em D20; permite dano mágico por Força em 3D&T). 

6) Fossa: no fim de um longo túnel está a fossa do com- 
plexo, um buraco fundo onde os clérigos lançavam os 
dejetos. Os Kobolds a transformaram em armadilha, es- 
condendo o buraco com tábuas finas, que vão quebrar 
quando duas pessoas entrarem na sala. À queda no bura- 
co provoca 1d6 pontos de dano. 


Kobolds que tenham escapado para esta área estarão no 
lado oposto, tentando atrair os Geróis para dentro. Vão 
atacar com lanças aqueles que caírem no buraco ou 
ficarem na entrada. 
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7) Depósito: este pequeno aposento servia para guardar 
comida. roupas e outros pertences dos clérigos. Agora só 
tem detritos, mas os kobolds deixaram uma armadilha: 
quem vasculhar o entulho à procura de itens vai acionar 
uma besta escondida, que dispara uma seta e causa 1d6 
pontos de dano. Não há kobolds aqui. 


8) Aposentos de Bek: o antigo quarto particular de 
Kyle Bek foi onde os kobolds armaram seu último foco 
de resistência. O xamá e todos os guardas sobreviven- 
tes estarão aqui, onde pretendem lutar até a morte por 
seu refúgio. é 


A porta foi trancada por dentro, e apenas testes de Força 
poderão derrubá-la (CD 15 em D20). Além disso, uma 
armadilha foi construída sobre a entrada: assim que o 
primeiro aventureiro entrar, um kobold puxa uma corda 
que derruba pedras pesadas sobre a vítima, provocando 
dano de 1d6. Depois disso o combate prossegue norma 
mente, com o xamá tentando usar sua magia para dar 
apoio aos guardas. 


que está na balança sobre o altar. 


9) Criptas: quando o segundo bloco de pé 

do na área 8) é colocado sobre a balança'no altar da área 
4, a porta de pedra se abre e leva a esta/câmara cheia de 
sarcófagos. Eles abrigam os cadáveres dos antigos cléri- 
gos do templo. São corpos comuns, não mortos-vivos de” 
qualquer tipo; eles NÃO atacam os aventureiros. 


Verifique se os heróis respeitam os sarcófagos, ou se 
provocam qualquer tipo de dano; isso será muito impor- 
tante a seguir. 


10) A Tumba: esta câmara abriga um único caixão, bem 
no centro. Assim que alguém entra, a forma semi-transpa- 
rente de um clérigo atravessa a tampa do caixão: é o 
fantasma de Kyle Bek. A maneira como ele reage aos 
aventureiros depende de como eles atuaram até agora. 


Depois de lidar com o fantasma, os aventureiros estarão 
livres para afastar a tampa do caixão e encontrar lá dentro 
um pequeno dado. Ele é branco, e não tem números: 
apenas símbolos estranhos gravados nas faces: uma asa, 
um punho, um relâmpago, um escudo, um círculo 
tracejado e uma coroa de setas. 


Este é o Dado Selvagem — como qualquer personagem 
com conhecimentos religiosos poderá adivinhar. A peça 
vai irradiar uma aura mágica quando alguém usar 
detecção de magia, mas não parece possuir nenhum 
poder especial. Lançá-lo como um dado comum não 
produz nenhum efeito. Os aventureiros não poderão usá- 
lo; esse destino cabe a outra pessoa, como os leitores da 
HQ já devem saber. 


OFantasma 


O fantasma de Kyle Bek, o fundador de Bek'ground, ainda 
habita seu túmulo. Ele recebeu de Khalmyr a missão de 
guardar um item especial, e também proteger este solo 
sagrado contra as forças do caos. Os kobolds foram 
deixados em paz por serem criaturas da ordem, mas 0 
mesmo não pode ser dito sobre certos aventureiros ba- 
gunceiros... 


Como qualquer fantasma, Bek não tem um corpo físico 
— apenas uma forma translúcida, sem cor. Ele sofre dano 
apenas por magia e armas mágicas. Mesmo assim, pode 
atacar, levantar peso e realizar demais atos usando a força 
de vontade (que representa seus atributos físicos nor- 
mais). Caso seja destruído, Bek vai ressurgir neste mesmo 
local na noite seguinte. 


Caso os aventureiros tenham profanado os sarcófagos na 
área 8, o fantasma se ergue furioso do túmulo e ataca. Vai 
lutar até que todos sejam derrotados ou fujam (ele próprio 
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não pode ir além da Câmara Principal). Seu primeiro ata- 
que será com sua magia de medo (em 3D&T ele possui a 
habilidade de Pânico dos fantasmas; em D20, ele possui a 
habilidade Gemido Aterrador). 


Caso os heróis tenham sido respeitosos com os mortos, ou 
expliquem que vieram de Bek'ground, o fantasma não 
ataca. Ao ouvir a história completa, ele fecha os olhos, faz 
um aceno afirmativo e desaparece. Para nunca mais voltar. 


Seu caixão, quando aberto, parece vazio. Em seu interior 
há apenas um pequeno dado. O Dado Selvagem. 


3D&T: F2, H3, R4, A3, PdF2 (frio/gelo), Imortal, 
Invulnerabilidade a todos os ataques (exceto magia e armas 
mágicas), Invisibilidade, Levitação, Possessão, Devoção. 


D20: ND 6; humano clérigo 7º nível; Tend. Leal e Neutra; 
DVs 7d12; PVs 67; Inic +3; Desloc. 6m, voando 9m 
(perfeito).; CA 17 (+8 armadura de batalha) no Plano 
Etéreo ou CA 13 (+3 deflexão) ao se manifestar, Ataques: 
Corpo a corpo: toque +7 (dano 1d4+1) apenas para 
criaturas etéreas; Ataques Especiais: Manifestação, Gemi- 
do Aterrador, Telecinésia; Qualidades Especiais: Morto- 
Vivo, Incorpóreo, Restauração, Resistência a Expulsão 
+4; Fort +5, Ref +1, Von +10; For 13, Des 08, Con -, 
Int 10, Sab 16, Car 16; Perícias: Concentração +5, 
Conhecimento (religião) +10, Diplomacia +10, Escon- 
der-se +7, Identificar Magia +8, Observar + 12, Ouvir 
+13, Procurar +8, Sentir Motivação +7; Talentos: Inici- 


ativa Aprimorada, Lutar às Cegas, Prontidão, Vontade de 
Ferro, Coragem Total*. 


* Este talento foi mostrado na Revista TORMENTA 10, e 
concede imunidade a qualquer forma de medo, mágico 
ou não. (Não é muito útil para mortos-vivos, mas Kyle 
tinha este poder quando era vivo...) 


Magias por dia: Kyle, ao se tornar um morto vivo, volun- 
tariamente abriu mão de sua habilidade de lançar magias, 
mesmo porque poucas delas afetariam a ele ou a pessoas 
ou criaturas que não estivessem no Plano Etéreo. Nesta 
aventura ele não utilizará nenhuma magia, Caso o Mestre 
queira usar 0 fantasma em outras aventuras, basta esco- 
lher a quantidade adequada de magias para um clérigo do 
nível de Kyle, com seu valor de Sabedoria, e com os do- 
mínios Ordem e Proteção. 


Embora não possa atacar fisicamente os intrusos, o fan- 
tasma de Kyle pode assustar invasores (com o Gemido 
Aterrador) ou atirar coisas neles, ou até mesmo atirar os 
próprios invasores com sua Telecinésia (sem limites de 
uso, como um feiticeiro de 12º nível). 


Kyle é um fantasma menos perigoso que o normal (para 
seu nível) e não pretende matar os invasores. Por causa 
disso, seu ND é menor do que deveria. Normalmente, os 
personagens não recebem experiência por derrotá-lo, mas 
por lidar com ele da maneira correta. 


Habilidades e Qualidades Especiais: exceto pelas altera- 
ções já mencionadas, os poderes de Kyle funcionam 
como descritos no Livro dos Monstros, págs. 212-213. 


Epílogo: Acerto de Contas 


Assim que os aventureiros deixam a tumba em posse do 
Dado Selvagem, eles são recebidos por ninguém menos 
Dee — que aguardava do lado de fora. Ele aplaude os 
heróis e estende a mão em um gesto claro que significa 
“entreguem”. 


Agora tudo depende da decisão dos jogadores. Com certeza 
eles vão pensar em ficar com o artefato — qualquer Mestre 
experiente sabe como é difícil fazer um grupo abrir mão de 
um item mágico! Isso não seria boa idéia; o Dado Selvagem é 
inútil para eles (seu verdadeiro poder será revelado em outra 
ocasião) e Dee vai tomá-lo pela força, se necessário. Depois 
de desafiar os perigos da tumba o grupo estará fraco, quase 
sem magias, incapaz de vencer o clérigo (coisa que seria 
muito difícil mesmo em condições normais). Além disso, 
caso não entreguem o Dado, Dee vai simplesmente continu- 
ar com seus ataques contra o povoado. 


Caso entreguem o Dado Selvagem sem protestar, Dee o 
aceita e guarda consigo. Depois vai montar seu cavalo e, 
antes de sumir no horizonte, jogará para aquele que pare- 
ce ser o líder do grupo uma bolsa. Ela contém 99 peças 
de ouro — uma pequena fortuna, equivalente a T$ 
9.900,00 — e um anel mágico de proteção (em 3D&T, 
A+1 e +1 em testes de Resistência; em D20, é um anel 
de proteção +2; ). Obviamente, Mestre tem liberdade para 
alterar o conteúdo da bolsa. 


Ao final desta aventura, além da Experiência por inimigos 
vencidos, cada personagem recebe 1 PE em 3D&T ou 
500 XP em D20. Dobre esses valores se os jogadores não 
tentaram ficar com o Dado, entregando-o imediatamente a 
Dee. Lembre-se que, em 3D&T, nenhum personagem 
pode ganhar mais de 5 Pontos de Experiência em uma 
mesma aventura. 


Agora os aventureiros podem retornar a Bek'ground e 
esperar por sua próxima missão, ou começar uma jornada 
pelo mundo de Arton. Enquanto isso, graças a eles, um 
grande plano do deus Nimb está em andamento... 
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Publicada em três partes nas revistas DRAGÃO BRASIL 444 a 446, “Holy Avenger” 
dispensa apresentações. Esta aventura, a mais longa na história da DB (superando até 
mesmo “O Disco dos Três”), apresentava os personagens Lisandra, Sandro, Niele, 
Tork e outros como NPCs em uma missão que devia ser resolvida pelos jogadores. 
Mais tarde, eles seriam protagonistas de sua própria revista em quadrinhos. 


Como estes personagens não haviam sido concebidos com essa finalidade, existem 
muitas diferenças entre a aventura original e os eventos ocorridos na versão em HQ, 
especialmente quanto à origem dos personagens. Esta nova edição sofreu pequenas 
mudanças para ficar mais parecida com a versão em quadrinhos. Mesmo assim, 
ainda haverá discrepâncias que cada Mestre deve solucionar como achar melhor — 
pois tornar a aventura de RPG totalmente idêntica à HQ impediria os próprios 
personagens jogadores de participar dela. 


Esta é uma aventura para 4 a 6 personagens Lutadores, 
com 7 ou 8 pontos cada (em 3D&T), ou entre 5º e 7º 
nível, de tendência bondosa (em D20). Recomendamos 
que esta história, para efeito de distribuição dos Pontos de 
Experiência, seja tratada como três aventuras, pois a luta 
final é bastante difícil e dificilmente poderá ser vencida por 
aventureiros novatos. 


Prelúdio: 
Conhecendo o Inimigo 


Esta não é uma parte obrigatória da aventura; apenas um 
episódio rápido que o Mestre pode introduzir em outra 
aventura, anterior a esta. O objetivo é colocar os jogadores 
em contato com um novo tipo de criatura — os toscos, 
que terão papel importante ao longo “Holy Avenger”. 


Tudo começa no reino de Petrynia, preferencialmente nas 
proximidades da Floresta dos Centauros (onde também se 
passa a aventura “O (Quase) Imortal"), onde os aventurei- 
ros estão, de passagem ou não. Rumores locais dizem 
que algum tipo de criatura anda rondando a mata — algo 
diferente dos centauros e kobolds vistos normalmente na 
região. Pegadas de alguma grande criatura humanóide 
podem ser encontradas sem muita dificuldade com testes 
normais da Perícia Rastrear (ou Sobrevivência, CD 10, 
para personagens com o talento Rastrear), mas será im- 
possível reconhecer sua raça. Os moradores locais estão 
assustados e resolvem reunir suas economias (40 moe- 


das de ouro) para contratar os aventureiros. Sua missão: 
encontrar e matar ou expulsaras criaturas. 


A floresta onde os monstros têm sido vistos é uma flores- 
ta “normal”, sem animais perigosos ou monstros fantásti- 
cos. Os únicos elementos exóticos são uma antiga toca 
de kobolds, cuja entrada fica no alto de uma colina, no 
centro da floresta; e uma vila de quase oitenta centauros, 
vivendo ocasionais escaramuças com os kobolds. (Note 
que, se estes personagem participaram da aventura “O 
(Quase) Imortal”, certamente reconhecem o lugar). 


Nada existe de especial na toca dos kobolds. Se quiser 
rolar parte da aventura ali, consulte o mapa da toca em “O 
(Quase) Imortal”. Auk, o clérigo kobold que comanda a 
tribo, fará qualquer coisa para evitar que os aventureiros 
dizimem sua gente (o que não seria muito justo; afinal, 
pelo menos desta vez, os kobolds não fizeram nada!). 


Caso rumem para a tribo dos centauros, os aventureiros 
são recebidos com sons de batalha. A aldeia está sendo 
atacada por 3d6 criaturas imensas — humanóides grotes- 
cos com aspecto de inseto e estranhas armas brilhantes. 
São toscos. Estes atacantes são toscos menores, mas 
mesmo assim, poderosos demais para os caçadores 
centauros da aldeia. 


Quando os aventureiros aparecem, vários centauros estão 
mortos — e os toscos continuam avançando, aparente- 
mente na direção de uma jovem centaura em trajes de 
clériga, que tenta se proteger como pode. Se os aventurei- 
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ros desejam ajudar os centauros, este é o momento. 


Juntos, os heróis e os centauros podem derrotar os mons- 
tros. Quando terminar a batalha e chegar o momento de tratar 
dos feridos, eles finalmente poderão conversar com Odara, a 
xamá da tribo. Ela estará grata pela ajuda e, se não houver 
centauros muito feridos, usará suas magias e habilidades de 
cura para restaurar os Pontos de Vida dos aventureiros. 


Eles estavam atrás de mim — revela Odara, trazendo 
culpa no olhar. — Rondavam a aldeia como abutres, 
esperando que em algum momento eu ficasse sozinha 
Como isso não aconteceu, resolveram atacar. Teriam 
matado todos e eu seria agora sua prisioneira, não fosse 
a ajuda de vocês. 


Algo maligno está em andamento. Tenho ouvido falar 
sobre pessoas desaparecidas nas últimas semanas, leva- 
das por criaturas deste tipo. Está acontecendo em toda a 
região. Chamem-me de agourenta, mas não consigo 
deixar de pensar que um gigantesco perigo está crescen- 
do em algum lugar. 


Esta parte da aventura termina aqui. Por enquanto, os 
aventureiros nada podem fazer para descobrir quem co- 
mandava as criaturas — mas podem, com testes e inves- 
tigações adequadas, aprender mais sobre os toscos e sua 
verdadeira natureza. 


Deixe que os aventureiros prossigam com a campanha 
que estavam vivendo... até seu novo e inevitável encontro 
com estas criaturas. 


Odara,aXamãCentaura 


A jovem Odara é líder espiritual de uma tribo de centauros. 
Ela parece ter muito pouca idade para ocupar um cargo 
tão importante — e realmente tem. Vinha sendo treinada 
pelo pai, Odar, para assumir o posto quando adulta — 
mas o druida foi morto durante um ataque traiçoeiro de 


kobolds, obrigando Odara a aceitar prematuramente o 
título de sacerdotisa. Seus poderes são pequenos, mas 
ela procura recordar os ensinamentos do pai e conduzir a 
vida espiritual dos centauros com sabedoria. 


A ausência de um mentor tornou Odara um tanto insegu- 
ra, sem a típica confiança excessiva de sua raça. Costuma 
duvidar das próprias decisões com frequência, ainda que 
se esforce para demonstrar o contrário. Apesar disso, sua 
preocupação maior sempre será zelar pelo bem-estar da 
tribo — nunca poderá ser convencida a tomar qualquer 
decisão contrária a esse objetivo. 


Mesmo considerando a hostilidade e intolerância natural 
dos centauros com relação a outras espécies, Odara não 
recusa ajuda àqueles que precisam — uma atitude nor- 
malmente desaprovado pelos dois lideres caçadores da 
aldeia. Seus modestos poderes de cura estarão sempre à 
disposição de aventureiros feridos. 


3D&T: F2, H2, R2, AO, PMFO, 6 PVs; Clericato (Allihanna), 
Centauro, Animais, Medicina, Sobrevivência; Código de 
Honra dos Heróis e da Honestidade, Devoção (sua tribo); 
Kit Xamã de Allihanna (Habilidades Médicas: H+1 em 
testes de Medicina, restaura 2 PVs em vez de 1). 


D20: centaura druida 2º: ND 5; Humanóide Monstruosa 
Grande, Tend. Neutra e Boa; DVs 4d8+4 mais 2d8+2 PVs 
34; Inic -1; Desloc. 15m; CA 10 (-1 tamanho, -1 Des, +2 
natural); Ataques: Corpo a corpo: 2 cascos +4 (dano 


1d6+2) ou por magia; Qualidades Especiais: Senso da 
Natureza, Magias, Caminho da Floresta; Fort +7, Ref +3, 
Von +10; For 11, Des 9, Con 13, Int 15, Sab 16, Car 14; 
Perícias: Conhecimento (natureza) +8, Cura +10, Diplo- 
macia +8, Empatia com Animais +9, Senso de Direção 
+10, Sobrevivência +10; Talentos: Grande Fortitude, 
Amigo dos Animais*; Magias: 4 de nível 0, 3 de 1º nível. 


* Este talento foi apresentado na Revista TORMENTA 410, 
e concede um bônus divino de +2 em testes de Cavalgar 
(não muito útil para Odara, é verdade...), Adestrar Animais 
e Empatia com Animais. 


Toscos 


Toscos são monstros artificiais, criados através de magia. 
Eles servem como soldados e força de trabalho para usu- 
ários de magia malignos poderosos; quando estas criatu- 
ras são vistas nas redondezas, é quase certo que o plano 
de um vilão está em andamento 


Toscos são gerados com as mesmas magias normalmen- 
te usadas para animar e controlar mortos-vivos; a diferen- 
ça é que, antes de realizar a magia, o mago ou clérigo 
deve derramar sobre o cadáver uma poção própria — que 
vai deformar e moldar o corpo em uma forma monstruosa 
e tosca (daí o nome). Essa deformidade também pode ser 
provocada por certas magias druidas. Exceto para o pro- 
pósito de sua criação, toscos não são considerados 
mortos-vivos; eles são na verdade um tipo de golem. 


Estas criaturas existem em tamanhos variados, dependen- 
do da função que desempenham. Os menores costumam 





ser enviados em missões de reconhecimento, enquanto 
os maiores servem como sentinelas para locais muito 
restritos, ou como guardas pessoais. 


Toscos são criaturas sem mente: obedecem as ordens de 
seu mestre sem questionar. Não podem ser afetados por 
magias de controle mental ou controle de animais. Tam- 
bém são imunes a magias de sono e encantamento, mas 
quaisquer outras mágicas (incluindo Prender Pessoas) 
funcionam de forma normal com eles. Eles não possuem 
linguagem própria, mas podem compreenderas ordens de 
seu criador. Toscos possuem Infravisão de 10m (ou 
Visão no Escuro, 10m, em D20), podem ver coisas invisi- 
veis e também detectar magia. Eles sempre sabem em que 
direção e distância podem encontrar seu mestre. 


Toscos são instintivamente capazes de lutar com qual- 
quer arma que tenham em mãos; eles costumam carregar 
armas de formas estranhas, que nenhuma outra pessoa 
poderia usar corretamente além deles mesmos (isso evita 
que suas próprias armas sejam úteis para outros). Uma 
vez que suas armas não podem ser usadas pelos inimi- 
gos, os criadores dos toscos costumam equipá-los com 
armas de elevada qualidade. Os maiores entre eles chegam 
a possuir armas mágicas. Quando estão sem armas, tos- 
cos podem lutar com as garras e mordida. 


É comum encontrar toscos agindo em equipe com es- 
queletos, zumbis e outros mortos-vivos, quase sempre 
invocados pelo mesmo sacerdote maligno que criou os 


toscos. Para cada tosco presente em um bando existe 5% 
de chance de encontrar 2d6 mortos-vivos menores (es- 
queletos, zumbis e outros com até 1 DV) e 1% de chance 
de 1d6 mortos-vivos maiores (carniçais, sombras e outros 
com até 2 DVs). Exemplo: um bando com 7 toscos terá 
35% de chance de haver mortos-vivos menores e 7% de 
chance de ter mortos-vivos maiores. 


Quando seu mestre é destruído, os toscos passam a vagar 
sem rumo, vivendo em florestas e cavernas como predado- 
res. Não é possível para outra pessoa controlar um 

tosco que ela própria não tenha criado. 


3D&T: Tosco Menor: Fi, H2, Ri, 

A1, PdF1, Adaptador, Sentidos 
Especiais (Infravisão, Ver o Invisi- 

vel); Tosco Médio: F2, H3, R2, 

A2, Poir2, Adaptador, Sentidos Especiais 
(Infravisão, Ver o Invisível); Tosco Maior: 
F3-4, H4-5, R3-4, A3-4, PdF3-4, Arma 
Especial, Adaptador, Sentidos Especiais 
(Infravisão, Ver o Invisível). 


D20: Tosco Menor: construto médio: 
ND 2; Tend. Neutra; DVs 3d10, 

PVs 17; Inic +2; Desloc. 9m; 

CA 18 (+2 Des, +6 

natural); Ataques: Corpo a 

corpo: +4 arma (dano 

pela arma +2) ou mordida 

+4 (1d6+2), 2 garras 


+2 (dano 1d4+1); Qualidades Especiais: Construto; Fort 
+1, Ref +3, Von +1; For 14, Des 14, Con -, Int -, Sab 10, 
Car 6; Talentos: Ataque Múltiplo, Usar Arma Exótica. 


Toscos menores usam armas cortantes de formas estra- 
nhas e exóticas, de qualidade obra-prima (normalmente 
causam dano de 1d6+1 com bônus de +1 no ataque). 


Tosco Médio: construto médio: ND 3; Tend. Neutra; DVs 
5d10, PVs 28; Inic +2; Desloc. 9m; CA 19 (+2 Des, +7 
natural); Ataques: Corpo a corpo: +8 arma (dano pela 
arma +3) ou mordida +8 (1d6+3), 2 garras +6 (dano 
1d4+1); Qualidades Especiais: Construto; Fort +1, Ref 
+3, Von +1; For 16, Des 14, Con -, Int -, Sab 10, Car 6; 
Talentos: Ataque Múltiplo, Usar Arma Exótica. 


Toscos médios usam armas cortantes de qualidade obra- 
prima (normalmente 1d8+1 e +1 no ataque). 


Tosco Grande: construto grande: ND 5; Tend. Neutra; 
DVs 8d10, PVs 44; Inic +2; Desloc. 9m; CA 20 (-1 tama- 
nho, +3 Des, +8 natural); Ataques: Corpo a corpo: 
+10/+5 arma (dano pela arma +4) ou mordida +10 
(1d6+4), 2 garras +8 (dano 1d4+2); Qualidades Espe- 
ciais: Construto; Fort +2, Ref +2, Von +2; For 19, Des 
16, Con -, Int -, Sab 10, Car 6; Talentos: Ataque Múltiplo, 
Usar Arma Exótica, Foco em Arma (arma exótica). 


Toscos maiores usam armas com bônus mágico de +1 a 
+3 (normalmente com dano de 1d8 ou 1d10). 


Parte 1: 

Mensageira da Tragédia 
Começa agora a aventura propriamente dita. Este episódio 
deve acontecer não mais que duas semanas após o prelú- 
dio — durante a travessia de uma selva ou floresta, quan- 
do os aventureiros estão viajando de uma cidade para 
outro ou retornando de uma aventura anterior. 


Escolha o aventureiro com algum tipo de Sentidos Espe- 





ciais, ou Habilidade mais alta (em D20, aquele com mais 
graduações em Observar, ou com maior Sabedoria) e diga 
simplesmente “você tem a impressão de que estão sendo 
observados”. Isso basta para manter qualquer grupo de 
jogadores com as orelhas em pé; deixe que vasculhem os 
arbustos, procurem por pistas e usem magias à vontade. 
Não vão encontrar nada, por mais que insistam (ou, se 
achar mais justo, faça testes de Procurar com CD 22). 


Então, quando desistirem de procurar... 


“Olá — diz uma linda jovem, vestida apenas com trapos, 
aparecendo como que por mágica entre os aventureiros. 
— Assustei vocês? Espero que não. Se podem ser assus- 
tados com tanta facilidade, com certeza terão problemas 
para enfrentar... Ahn, parece que eles já se aproximam. 
Vocês estão prontos?” 


Vamos esperar que, depois do susto, os aventureiros não 
tentem imediatamente matar a garota. Ela é Lisandra, uma 
druida — o que explica sua facilidade em mover-se pela 
floresta sem ser percebida. Embora sua atitude pareça 
zombeteira, em nenhum momento ela estava brincando 
quando disse que o perigo se aproximava... 


Antes que alguém possa perguntar qualquer coisa, 2d6 
criaturas saltam da mata e atacam. Se os heróis passaram 
pelo prelúdio na aldeia de Odara, vão reconhecer os tos- 
cos. São de mesmo tamanho, mas desta vez os PCs não 
podem contar com o reforço de uma aldeia de centauros! 


Digo aos jogadores que as criaturas estão claramente ten- 
tando capturar a jovem, e verifique se algum dos aventurei- 
ros tenta protegê-la. Caso isso aconteça, Lisandra responde 
com um olhar de confiança e um gesto de recusa, que 
significam “sei me cuidar”. De fato, raízes saltam do chão e 
enroscam-se em seu corpo como uma armadura — e uma 
assustadora espada de madeira brota ao seu lado. 


Quando a luta termina (com a vitória dos heróis, assim 
esperamos), Lisandra terá matado pelo menos dois mons- 
tros sem ajuda. Ela deixa que a terra reabsorva sua espada 


& armadura enquanto se ajoelha, um tanto depressiva: 


“Acho que nunca vou me acostumar. Sei que não eram 
realmente seres vivos, sei que eram instrumentos do 
mal... mas nunca vou me sentir feliz com a destruição de 
qualquer criatura. 


“Sim, claro — ela diz, pondo de lado a melancolia, caso 
alguém interrompa sua lamentação. — Venho procuran- 
do vocês há alguns dias. Não os conheço e nem faço 
idéia de quem sejam, mas recebi ordens para encontrá- 
los. Bem, na verdade não foram exatamente ordens... 
mas como eu poderia recusar um pedido DELE? 


“Ele?! Ora, o Guerreiro Sagrado! Sem dúvida que já ouvi- 
ram falar. O Campeão dos Deuses. O cavaleiro sem nome 
e sem rosto, de armadura dourada e voz pesada. 


“O Paladino.” 


A história em quadrinhos “Chamado da Natureza” mostra 
o momento em que Lisandra mata seus três primeiros 
toscos — e logo depois é visitada pelo Paladino, que lhe 
confia uma missão: encontrar aventureiros para impedir o 
retorno de um grande mal. (Perceba que, em HOLY 
AVENGER ESPECIAL *2, este episódio é mostrado como 
se fosse apenas um sonho de Lisandra; mas, para propó- 
sito desta aventura, realmente aconteceu... ou não!) 


“Talvez vocês tenham ouvido falar sobre as pessoas 
desaparecidas, levadas por criaturas grotescas. Muitos 
acreditam ser obra de mercadores de escravos, enquanto 
outros pensam se tratar de algum povo canibal. Nenhum 
deles está próximo da verdade. 


“O Paladino explicou que um sacerdote maligno está no 
comando das criaturas. Ele planeja realizar um ritual de- 
moniaco que vai trazer de volta a este mundo o antigo 
deus-monstro Sszzaas, o Coração Negro. ” 


Personagens que tenham a Vantagem Clericato ou a Peri- 
cia Ciência podem fazer um teste de Habilidade (ou um 
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teste de Conhecimento, Religião, CD 10). Aqueles que 
tiverem sucesso saberão que o culto de Sszzaas foi bani- 
do de Arton há séculos, devido a suas práticas violentas e 
cruéis — incluindo sacrifícios humanos e de outras raças. 
Sszzaas era o deus da intriga e corrupção, patrono dos 
assassinos furtivos e das serpentes venenosas. Também 
era conhecido como o Coração Negro, o Senhor das 
Serpentes, o Grande Corruptor, Aquele que Sibila Mentiras. 


De acordo com a história, Sszzaas costumava perambular 
pelo mundo pessoalmente, disfarçado, supervisionando o 
trabalho cruel de seus seguidores. Diz a lenda que ele podia 
ser visto em muitas formas, mas todas podiam ser reconhe- 
cidas por carregar consigo uma espada de lâmina negra. 


Após tramar um plano contra os outros deuses do Panteão, 
Sszzaas teria sido destruído por Khalmyr, o Deus da Justiça 
— 8 jurou, com suas últimas palavras, que voltaria. Para 
evitar essa desgraça, todos os sacerdotes e seguidores do 
Deus-Serpente foram caçados e exterminados. 


“O Paladino me explicou que o ritual envolve o sacrifício 
de certa quantidade de mulheres, representando as várias 
raças e devoções sobre o mundo. Humanas, elfas, 
centauras, magas, guerreiras, sacerdotisas... e também 
druidas, pelo que pude notar.” 


“Quando tiver a quantidade e combinação certa de víti- 
mas, 0 sacerdote vai matar todas — e com isso comple- 
tar a primeira etapa do ritual para invocar Sszzaas. O ritual 


é composto por três etapas; se duas delas forem bem 
sucedidas, o deus-monstro voltará. 


“Quando perguntei ao Paladino quem era o clérigo res- 

ponsável por um ato tão profano, ele pareceu... preocu- 
pado. Disse que seria melhor para mim não saber mais, 
que deixasse por sua conta os perigos maiores. 


“Foi assustador. Digo, que tipo de vilão poderia preocu- 
par a ELE?!" 


Lisandra termina dizendo que um amigo seu talvez tenha 
uma pista sobre o lugar dos sacrifícios — um guerreiro 
anão chamado Tork. Ele está agora em Malpetrim, uma 
grande cidade costeira. 


Os toscos também têm sido vistos com muita frequência 
nas vizinhanças de Malpetrim. Lisandra pede aos aventu- 
reiros para encontrar Tork e tentar descobrir qualquer 
coisa, enquanto ela termina de resolver “assuntos impor- 
tantes”; a druida planeja vasculhar a floresta e ter certeza 
de que não há mais nenhum monstro — e isso é verdade, 
mas existe uma outra razão; Lisandra tem medo de gran- 
des cidades, e pretende ficar em Malpetrim apenas pelo 
tempo estritamente necessário. (A cidade de Malpetrim 
também foi palco da aventura “O Disco dos Três”.) 


Caso os PCs perguntem sobre alguma forma de recom- 
pensa ou pagamento, a druida dirá que não possui nada 
de valor para pagá-los. Ela lembrará que, se nada for feito, 
muitas vítimas inocentes vão morrer e suas mortes serão o 
começo de uma grande era de trevas para todos. 


Agora cabe aos jogadores decidir o que fazer. Talvez 


Mestre precise lembrar que personagens com algum 
Código de Honra (especialmente dos Heróis ou da Hones- 
tidade), ou com uma parcela “boa” na tendência, ou 
servos de deuses bons, deveriam sim ajudar a druida. 


Como último recurso, o Mestre pode mencionar que um 
ou mais personagens perderam contato com um ente 
querido nas últimas semanas... 


Lisandra,aDruida 


Lisandra nunca teve família — pelo menos, não uma 
família humana. Até onde ela $abe, nasceu no coração 
das florestas de Galrasia, a ilha pré-histórica. Amamentada 
e criada por animais, não tem qualquer lembrança de sua 
verdadeira origem. Na verdade, embora não saiba disso, 
Lisandra é filha de uma dríade (um tipo de fada das flores- 
tas) que por algum tempo viveu com Mestre Arsenal, seu 
verdadeiro pal. 


Era visitada pessoalmente pela deus Allihanna, Lisandra 
recebeu da Mãe Natureza todo o carinho, ensinamento e 
segurança de que uma criança precisa. Hoje, crescida, ela 
dedica sua vida a retribuir esse carinho e segurança, pro- 
tegendo sua floresta-mãe contra monstros e invasores. A 
única pista de Lisandra sobre seus verdadeiros pais é um 





bracelete de ouro, seu único 
bem material. 


Lisandra vivia em Galrasia e dese- 
java viver ali para sempre. Ela não 
se sentia realmente sozinha, pois 
não considera seres humanos 
seus semelhantes —fica 
desconfortável em sua presença. 
No entanto, após os recentes 
ataques dos toscos e seu encon- 
tro com o Paladino (ou os s9- 
nhos que teve a esse respeito), 
ela decidiu começar a investigar. 


Lisandra não está acostumada a 

visitas, mas trata com gentileza 

aqueles que atravessam sua 

floresta sem propósitos 

destrutivos — e pode até mes- 

mo acompanhar pequenos 

grupos que necessitem de sua 

ajuda. Mas, para a meio-driade, estar entre uma multidão é 
impensável! Durante a única vez em que visitou uma 
grande cidade (Valkaria, fato que teria ocorrido em HOLY 
AVENGER *1), conheceu o pânico quando viu-se em 
ruas movimentadas, sufocada por tantas vozes, cheiros e 
olhares. À sensação ainda atormenta seu sono. 


O amigo mais próximo de Lisandra é Tork, o troglodita 
anão, que por algum tempo viveu com ela em Galrasia. 
Tork teria sido o responsável por ensinar a ela certos cos- 
tumes “humanos”, como andar sobre duas pernas, falar, 
usar roupas, acender fogo... 


3D&T: F2, H2, R2, A2, PdF2, 8 PVs, Clericato 

(Allihanna), Arena (H+-2 em florastas tropicais), Animais, 
Sobrevivência; Insana (Fobia de Multidões), Fúria, Devo- 
ção (-1 quando fora de seu ambiente); Água 2; Kit Druida 
de Allihanna (Armamento de Allihanna: já começa com as 
magias Arma e Armadura de Allihanna). 


D20: humana druida 3º: ND 4; Tend. Neutra e Boa; DVs 
3d8+-6, PVs 22; Inic +3; Desloc. 9m; CA 16 (+3 Des, 
+3 Pele de Árvore); Ataques: Corpo a corpo: +6 espada 
de madeira (dano 1d8+4); Qualidades Especiais: Senso 
da Natureza, Caminho da Floresta, Rastro Invisível, Magi- 
as; Fort +5, Ref +4, Von +4; For 14, Des 17, Con 14, 
Int12, Sab 13, Car 12; Perícias: Adestrar Animais +7, 
Conhecimento (natureza) +7, Cura +4, Empatia com 
Animais +7, Observar +4, Ouvir +4, Esconder-se +6, 
Sobrevivência +7; Talentos: Lutar às Cegas, Prontidão, 
Reflexos em Combate, Voz de Allihanna*; Magias: 4 de 
nível 0, 3 de 1º nível, 1 de 2º nível (veja a seguir). 


* Este talento foi apresentado na Revista TORMENTA 10, 
e permite Falar com Animais livremente. 


Embora seja uma druida, Lisandra nunca recebeu o 
ensinamento necessário para lançar quaisquer magias 
divinas que não sejam de cura. Além disso, ela geralmente 
aplica suas magias com um beijo, por acreditar que esse 
gesto afetuoso promove a cura. 


Para compensar essa deficiência, Lisandra tem os poderes 
de uma meio-driade. 


Parte 2: Confusão 
em Malpetrim 


A viagem até Malpetrim depende de onde os heróis estão 
no momento. 


Enquanto estiverem viajando, verifique se entre os aventu- 
reiros existe uma personagem feminina que combine com 
a descrição de Lisandra para as vítimas do sacrifício. Em 
caso positivo, jogue 1d6 uma vez por dia de viagem atra- 
vés de áreas desabitadas; um resultado 1 indica que os 
aventureiros são atacados por um bando de 2d6 toscos 
menores, que tentam capturar a aventureira com vida. 


Caso não exista ninguém adequada no grupo, mesmo 
assim jogue 1d6 apenas uma vez para cada 1d6 dias de 
viagem; um resultado 1 indica um encontro com um grupo 
de toscos que traz consigo uma vítima recém-capturada. 


Quando os heróis estiverem a apenas um dia de viagem 
de Malpetrim, jogue 1d6 a cada duas horas para determi- 
nar a aparição de toscos. Se quiser, o Mestre pode incluir 
alguns esqueletos, zumbis e outros tipos menores de 
mortos-vivos (como diz em sua descrição). 


Malpetrim é uma grande e próspera cidade costeira, às 
margens do Mar Negro, no reino de Petrynia. Aqui se 
realiza a tradicional Grande Feira, que acontece uma vez 
por ano e reúne aventureiros e mercadores de todo o 
reino. A feira não está acontecendo no momento, mas 
Malpetrim continua sendo uma próspera cidade comercial 
com muitas oportunidades para os aventureiros. Deixe 
que eles circulem um pouco pelas ruas e experimentem 
alguns incidentes urbanos (batedores de carteiras, magos 
farsantes, vendedores vigaristas, guerreiros brigões, cléri- 
gos tentando converter os heróis à sua religião...). 


A procura por Tork não será difícil. Caso façam perguntas 





Holy Avenger 


a frequentadores de tavernas (Obter Informações, CD 5), 
os aventureiros logo descobrem que Tork costuma ser 
visto na Estalagem do Macaco Caolho (Empalhado). 
Chegando lá, podem confirmar com o estalajadeiro 
George Ruud que Tork costuma realmente aparecer por 
ali, mas não está no momento. O anão mora fora da cida- 
de, em local desconhecido (na verdade, uma caverna 
bem escondida). Ruud recomenda que os heróis esperem 
até a noite, quando Tork provavelmente virá. 


Quando o Mestre achar conveniente, uma confusão po- 
derá ser notada nas ruas. Gritos de pânico trazem frases 
confusas: “O troglodita! Cuidado com o troglodita! Ele vai 
matar a criança! Rápido, chamem os guardas!” 


Aventureiros que decidam investigar vão presenciar a 
seguinte cena: um pequeno homem-lagarto — na verda- 
de, um troglodita — no meio da rua, rosnando e agitando 
um imenso machado de guerra diante de uma criança 
que chora aos berros, sentada no chão. A mãe, apavora- 
do, grita por ajuda. Se os aventureiros estão presentes, ela 
agarra pelas roupas aquele que parece ser o líder e implora 
que salve seu filho da fera. 


Bem, levando em conta a atual popularidade de HOLY 
AVENGER (e perdoem nossa indesculpável falta de mo- 
déstia...), será muito difícil enganar os jogadores de forma 
que não reconheçam Tork imediatamente. Mesmo que até 
agora ninguém tenha se referido a ele como troglodita, 
mas sim como um anão. 


Tork tem péssima fama como mercenário, encrenqueiro e 
brigão de tavernas. Ele não pretende realmente machucar 
a criança: na verdade, o bicho está com uma ressaca 
infernal e aquele berreiro ataca sua dor de cabeça. Tork 
rosna e esbraveja, na inútil tentativa de fazer a criança 
calar. Para piorar tudo, ele está tenso e exalando o fedor 
nauseante dos trogloditas, impedindo a aproximação dos 
habitantes locais para salvar a criança. 


Caso os heróis decidam lutar com Tork (que está de 
péssimo humor e aceita o convite sem hesitar), o Mes- 
tre deve rolar a luta normalmente. De preferência, 
evitando que Tork ou qualquer dos aventureiros 

seja morto (apenas ficar inconsciente já está 

ótimo). Caso as coisas fiquem muito sérias, 

Lisandra aparece — lutando contra seu 

temor de cidades — e tenta, como puder, 

desfazer o mal-entendido. 


Caso os heróis escolham uma abor- 

dagem pacífica, basta afastar a crian- 

ça para que Tork se acalme (um 

pouco). Infelizmente, a encrenca não 

acaba aí: a guarda da cidade está che- 

gando (1d6 guardas) para prender Tork por 
arruaça (outra vez). Se isso acontecer e os 
heróis não fizerem nada, perdem a chance de 
descobrir o local dos sacrifícios. Cabe a eles 
derrotar ou convencer os 3d6 guardas (e também a 
mãe apavorada) para que Tork permaneça livre. 


Guardas de Malpetrim 
3D&T: Fi, H1, R2, AZ, PAFO, 9 PVs. 


D20: humano combatente 3º: ND 2; Tend. Neutra; DVs 
3d8+3, PVs 20; Inic +1; Desloc. 9m; CA 16 (+2 Des, 
+3 camisão de cota de malha, +1 escudo); Ataques: 
Corpo a corpo: +5 espada longa (dano 1d8+2); Fort 
+6, Ref +2, Von +1; For 14, Des 12, Con 12, Int 10, 
Sab 11, Car 9; Perícias: Cavalgar +3, Diplomacia +1, 
Escalar +0, Intimidar +3, Obter Informação +2, Saltar 
+0; Talentos: Ataque Desarmado Aprimorado, Grande 
Fortitude, Reflexos em Combate. 


Tork não é um anão, mas tem o temperamento de um 
anão: mal-humorado, rabugento e brigão. Apenas quando 
os aventureiros mencionam que foram enviados por 
Lisandra (“Hunc! Filhota?!”), ou caso ela apareça pessoal- 
mente, Tork começa a colaborar. 


Ele explica que encontrou grande quantidade de toscos 
circulando na direção das Montanhas Uivantes, no extre- 
mo norte do reino. Seguindo sua pista, descobriu a entra- 
da de um antigo templo encravada na base de uma mon- 
tanha. Ao que parece, é para lá que os toscos estão trans- 
portando suas vítimas. 


Tork não teve chance de investigar mais porque seu meta- 
bolismo de lagarto não podia tolerar o frio nas Uivantes. 
(Além disso, ele não estava sendo pago...) 


Tork só aceita acompanhar o grupo de volta às monta- 
nhas caso alguém forneça alguma magia ou item de 
proteção contra o frio, mas não sem toneladas de recla- 
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mações por trabalhar de graça (em D20, uma magia de 
Resistência aos Elementos contra frio serve perfeitamente 
para evitar os efeitos letárgicos no troglodita). Tork é um 
guerreiro poderoso e pode ser uma valiosa colaboração 
— mas também um grande problema, levando em conta 
seu fedor nauseante quando entra em batalha, que afeta 
os outros personagens também. 


A druida Lisandra, por outro lado, acompanha o grupo 
sem queixas. Qualquer coisa para sair daquela cidade 
grande e repulsiva! 


Tork,oTroglodita Anão 


Trogloditas são uma raça guerreira de homens-lagarto 
carnívoros que vivem em cavernas e túneis, como os 
anões. Os machos se distinguem das fêmeas por sua 
crista. Essa espécie odeia as seres humanos e costuma 
atacar pequenos povoados em busca de comida e aço 
(armas e outros objetos feitos de aço são muito valoriza- 
dos entre eles). 


Uma profecia terrível é sussurrada entre os trogloditas: 
quando nascer um troglodita anão, este será portador de 
um terrível fim para toda a espécie. Assim, quando Tork 
rompeu a casca do ovo e veio a este mundo medindo 
metade do tamanho normal para sua espécie, o horror 
dominou a tribo. Não podiam matá-lo — de acordo com 
a lenda, isso resultaria em uma maldição ainda pior. Por- 
tanto, ainda filhote, Tork foi levado para longe da comuni- 
dade troglodita e nunca mais visto. 


Tork enfrentou uma dura luta pela sobrevivência desde 


então. Viveu escondido em florestas como um animal, até 
encontrar uma pequena torre na costa de Petrynia que 
servia como posto avançado. Quando tentou se reunir 
aos soldados, contudo, foi recebido com o medo e vio- 
lência que todo troglodita recebe. Passou a rondar as 
proximidades da torre, alimentando-se de restos — até o 
dia em que a torre foi atacada por elfos-do-mar. 


Tork arrancou o braço de Deenar, o líder do bando, e 
dispersou os invasores. Os soldados perceberam então 
que o troglodita era um aliado, e ele foi aceito na torre. 


Treinado em combate pelos soldados, Tork também 
aprendeu a linguagem e costumes dos humanos. Tor- 
nou-se um guerreiro temível, tanto que sua simples pre- 
sença desencorajava qualquer ataque à torre. Um dia, 
contudo, o posto avançado foi atacado por um batalhão 
de goblins, hobgoblins, orcs e outros humanóides rara- 
mente vistos juntos. Foi uma batalha terrível, da qual ape- 
nas Tork emergiu como sobrevivente. 


Após a morte de todos os seus amigos humanos, ele 
decidiu que não queria mais viver entre eles. Construiu 
uma jangada e navegou até Galrasia, onde acreditava 
nunca mais encontrar outro ser humano. Estava errado: ali 
ele conheceu Lisandra, ainda em estado selvagem, sem 
saber falar ou mesmo andar sobre duas pernas. Tork 
acabou adotando Lisandra como sua “filhota” e ensinan- 
do a ela o que havia aprendido na torre. 


Anos mais tarde, Tork percebeu que Lisandra estava se 
tornando uma druida, por vontade da deusa Allihanna. 
Furioso por ver uma jovem inocente transformada em sol- 
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dado, ele decidiu não participar mais daquilo. Voltou 
para o continente e passou a viver em Malpetrim, 
atuando como guerreiro mercenário. Quando não 
tem nenhum contrato, costuma ser visto na Estala- 
gem do Macaco Coalho bebendo cerveja, que ele 
aprecia tanto quanto qualquer anão. 


Tork tem como arma favorita um machado (mais 
parece foice, mas ele insiste em chamar de macha- 
do...) feito com o braço de Deenar, que quando 
arrancado transformou-se em uma grande garra 
(em D20, tem as mesmas estatísticas de uma foice 
longa). Além de ser para ele um valioso troféu, a 
garra funciona como uma Arma Especial (ou uma 
mágica +2 em D20). Caso precise lutar desarma- 
do, Tork pode ainda usar as garras e mordida. 


3D&T: F4, H3, R2, A3, PÁFO, 12 PVs; Troglodita, 
Arma Especial, Ataque Múltiplo, Sobrevivência 
(Floresta), Monstruoso, Má Fama; Kit Bárbaro (no 
entanto, Tork aprendeu a ler mais tarde). 


Trogloditas têm Infravisão (de Sentidos Especiais) e 
Invisibilidade, mas Tork nunca aprendeu a usar 
essa habilidade. Eles também têm as Desvantagens 
Monstruoso e Vulnerabilidade: Frio/Gelo. Seu óleo 
fétido obriga o alvo a fazer um teste de Resistência; 
falha resulta na perda temporária de 1 ponto de 
Força, durante 10 rodadas. O troglodita só pode 
fazer isso outra vez após 24 horas. 


D20: troglodita, humanóide médio (réptil), bárbaro 
1º, guerreiro 2º: ND 5; Tend. Caótica e Boa; DVs 
2d8+8 e 1d12 +4 e 2d10 +8, PVs 51; Inic +7; 
Desloc. 4,5 m; CA 23 (+7 meia armadura, +6 
natural); Ataques: Corpo a corpo: +13 machado 
grande (dano 2d4+11) ou +10/+8/+8 mordida/ 
garra/garra (dano 1d4+6/1d4+3/1d4+3); Quali- 
dades Especiais: Visão no Escuro 18m, Mau Odor; 
Fort +12, Ref +3, Von -1; For 22, Des 16, Con 
18, Int 12, Sab 09, Car 6; Perícias: Escalar +1, 
Esconder-ser +0, Intimidar +7, Senso de Direção 
+3, Saltar +1, Ouvir +7, Natação +8, Sobrevivên- 
cia +7; Talentos: Lutar às Cegas, Reflexos de 
Combate, Iniciativa Aprimorada, Ataque Múltiplo, 
Foco em Arma (foice). 


Odor (Ext): como outros trogloditas, Tork pode 
exalar pela pele um óleo cujo cheiro é extremamen- 
te fétido para humanos e semi-humanos. Qualquer 
criatura próxima (em combate fechado, ou a até 
9m) deve ter sucesso em um teste de Fortitude (CD 
13) ou sofrerá ânsias e perderá 1d6 pontos de 
Força durante 10 rodadas. Tork não pode controlar 
essa secreção — ela surge ativada pela tensão, 
sempre que o troglodita se irrita ou entra em bata- 
lha. A criatura precisa de 24 horas para poder 
secretar 0 óleo outra vez. 





Montanhas Uivantes 


As Montanhas Uivantes são um reino gelado na região 
centro-oeste do Reinado, na fronteira norte com o reino 
onde fica Malpetrim. A rota mais fácil é viajando cerca de 
200km para nordeste (dez dias de viagem a pé, ou quatro 
dias a cavalo) até o Rio do Bardo, que marca a fronteira 
entre os reinos de Petrinya e Fortuna, e então seguir rio 
acima cerca de 400km (vinte dias a pé, oito a cavalo). 


É uma jornada longa. Devido à urgência em deter os rap- 
tos, seria mais interessante para o grupo conseguir meios 
de transporte mais rápidos, como vôo ou teleporte. Caso 
Lisandra ou outro druida esteja presente, pode pedir a 
alguma grande criatura do rio que sirva como montaria 
(encurtando esta parte da jornada para quatro dias). Con- 
tratar os serviços de um baloeiro goblin também pode ser 
boa idéia (ainda que um tanto arriscada...). 


As Uivantes têm esse nome devido a um misterioso vento 
gelado que sopra entre as colinas; o clima no reino é 
glacial, com gelo e neve mesmo no verão. Comerciantes 
de Malpetrim costumam visitar as montanhas para reco- 
lher gelo (artigo raro em mundos medievais). 


O volume 2 de O Reinado oferece detalhes sobre as 
Uivantes. Caso você não o possua, basta saber que a 
região é habitada por numerosos animais e monstros de 
clima gelado, como lobos das estepes, ursos polares, 
homens-das-neves e até dragões brancos. 


Os aventureiros devem circular pelas montanhas geladas 
durante um dia inteiro antes de chegar ao local do sacrifí- 
cio. Personagens sem algum tipo de magia ou proteção 
contra o frio perdem 1 PV por dia (ou 2 PVs caso possu- 
am Vulnerabilidade a Frio/Gelo), que não pode ser recupe- 
rado com descanso ou curas mágicas. 


O Mestre pode povoar as montanhas com todo tipo de 
criaturas glaciais — ou, se quiser, apenas jogue 1 d6 uma 
vez por hora. Com resultados de 1 ou 2, use os seguintes 
encontros: 


1) Lobos da Estepe: estes lobos brancos atacam em 
pequenas matilhas de 1d6-2. Sua valiosíssima pele, sem 
danos, atinge o preço de até 5.000 peças de ouro. 


3D&T: Fi, H2, R2, Aí, PdF3 (frio/gelo), Invulnerabilidade 
(frio/gelo) 


D20: Livro dos Monstros, página 136; 55 PVs cada. 


2) Urso Branco: ursos brancos atacam sozinhos ou em 
casais. Ao contrário dos andarilhos lobos das estepes, 
eles preferem esperar de tocaia, camuflados na neve gra- 
ças à sua pelagem branca. 


3D&T: F4, H2, R3, Aí, PAFO, Anfíbio, Armadura Extra 
(frio/gelo). 


D20: Livro dos Monstros, página 204; 72 PVs cada. 


Parte 4: 
Templo da Morte 


Um antigo templo de Sszzaas foi construído no interior de 
uma caverna natural, na base de uma das Montanhas 
Uivantes. Bem escondido, ele foi capaz de proteger mui- 
tos devotos de Sszzaas mesmo durante a rigorosa perse- 
guição que sofreram. Embora o terreno à volta seja neva- 
do, o interior da caverna é aquecido, provavelmente por 
ação geotérmica. Por essa razão, as cavernas são habita- 
das por criaturas não glaciais, como serpentes — e 
Sszzaas era um deus das serpentes! 


1) Entrada: este trecho da caverna é natural, para assegurara 
disfarce. São duas câmaras, cada uma com mais de 1Om de 
diâmetro. O teto é irregular, com até 5m de altura. 


Existe uma porta secreta no túnel que une as duas câma- 
ras, permitindo acesso ao templo propriamente dito (área 
2). Caso a porta seja encontrada e aberta sem que seja 
pronunciada uma senha secreta (“Que a Serpente tome 
seu lugar.”), ativará uma armadilha deixada ali justamente 
para espantar intrusos: surge atrás da porta uma enorme 
serpente com quatro braços humanos, cada um seguran- 
do uma arma diferente. À criatura imediatamente abando- 
na o corredor para atacar o grupo. 


Serpente Guardiã 


3D&T: F4, H3, R4, Aí, PdF2, 14 PVs; Construto; faz 
quatro ataques por turno. 


D20: construto médio: ND 4; Tend. Neutra; DVs 4d10, 





PVs 32; Inic +1; Desloc. 9m; CA 18 (+2 
Des, +6 natural); Ataques: Corpo a corpo: 
+5 espada longa (dano 1d8+2), +5 
espada curta (dano 1d6+2), +5 macha- 
do de batalha (dano 1d8+2), +5 maça 
leve (dano 1d6+2); Fort +4, Ref +3, 
Von +4; For 15, Des 14, Con -, Int -, Sab 
10, Car 10; Talentos: Ataque Múltiplos, 
Combater com Múltiplas Armas. 


Caso os personagens não se mostrem 
capazes de vencer esta luta, deixamos 
para o Mestre uma saída de emergência: a 
serpente não é real, apenas uma ilusão 
deixada ali para assustar invasores. Não 
permita que os jogadores façam testes 
para resistir à ilusão (afinal, eles não têm 
nenhum motivo para suspeitar que o 
monstro seja falso). Faça isso apenas se 
algum jogador pedir especificamente por 
isso (e mesmo assim, ele deve ter um 
motivo razoável), ou se existe no grupo 
algum personagem imune a ilusões. 


O Mestre deve conduzir o combate como 
se fosse real, até que a “criatura” seja 
morta. Aventureiros feridos pela ilusão 
recebem dano normal — os ferimentos 
são ilusórios e não podem matar, mas 
podem deixá-los desarcordados. Qualquer 
magia, poção ou técnica de cura pode ser 
usada para curar os Pontos de Vida “perdi- 
dos” durante o luta. 


2) Corredor: este corredor, escavado no 
pedra e sem iluminação, tem 1,5m de 
largura e 2m de altura. Ele faz uma curva 
para a direita, outra para a direita e depois 
para a esquerda, terminando em uma 
pesada porta de pedra. 


Para evitar que invasores entrem sem ser 
notados, existem armadilhas no corredor 
(marcadas como 2a e 2b). Não são armadi- 
lhas mortais, mas servem para atrapalhar os 
invasores e fazer barulho, avisando aos 
ocupantes que o templo foi profanado. 


As armadilhas podem ser detectadas por 
personagens que tenham a Perícia Crime e 
passem em um teste de Habilidade, em 
3D&T. Em D20, ladinos podem fazer um 
teste de Procurar com CD 13 para encon- 
traras armadilhas, e desarmá-las com a 
mesma CD em Operar Mecanismo. 


2a) Nesta parte do corredor há uma peque- 
na placa de pressão no chão. Quando 
pisada, aciona um mecanismo nos paredes 
que dispara seis dardos em direções e 
alturas variadas. Cada dardo acerta os per- 
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sonagens que não perceberem a armadilha, causam um 
ponto de dano e contém veneno paralisante; se a vítima 
falhar em um teste de Resistência, ficará imobilizada durante 
1d6x10 minutos. 


Em D20, a armadilha tem bônus de ataque de +4, cada 
dardo causa 1d4+1 e possui veneno paralisante; a vítima 
deve fazer um teste de Fortitude, CD 14, ou ficará paralisa- 
do por 1 minuto, quando deve fazer outro teste. Se falhar 
de novo, a paralisia dura 1d6x10 minutos. 


2b) Um fio muito fino esticado no corredor, junto ao 
chão, ativa esta armadilha. Ao passar por este trecho, um 
aventureiro incauto vai tropeçar no fio — abrindo um 
alçapão no teto e provocando uma chuva de sucata, 
incluindo pedaços de armas e armaduras. A sucata causa 
1d6 pontos de dano em quem ativou o armadilha, se 
falhar em um teste de Habilidade (ou Reflexos, CD 10). 
Mesmo que nenhum personagem sofra dano com esta 
armadilha, ela vai produzir um barulho infernal — certa- 
mente alertando todos no templo. As armas e peças de 
armadura estão enferrujadas e inúteis. 


3) Salão de Entrada: globos luminosos presos às pare- 
des iluminam este aposento com suave luz esverdeada. 
Nas paredes laterais existem seis nichos (três de cada 
lado) contendo estátuas de aspecto ameaçador; lembram 
soldados egípcios com cabeças de animais, ou usando 
máscaras de chacal, crocodilo e cobra. As estátuas são 
comuns, incapazes de atacar. 


Caso os aventureiros tenham acionado qualquer das 
armadilhas da área 2, o sacerdote de Sszzaas que coman- 
da este templo terá preparado “boas vindas” para os inva- 
sores. Cada nicho de estátuas é na verdade um painel 
giratório que se move em silêncio e revela um tosco (eles 
trocam de lugar com as estátuas). Os toscos são ligeira- 
mente maiores que aqueles vistos até agora e atacam 
pelas costas, quando os aventureiros tentam abrir a porta 
dupla que leva para a área 4. Atrás de cada nicho existe 
um corredor secreto que também leva à área 4. 


4) Salão Principal: esta é a sala principal do templo, 
onde são feitas as cerimônias em homenagem a $szzaas. 
Dois sólidos pilares sustentam o teto distante, a seis 
metros de altura. 


Entre os pilares este um altar sobre um pedestal, e a pare- 
de norte traz uma gravura de Sszzaas em sua horrenda 
forma de deus-serpente. Duas portas laterais podem ser 


vistas: uma, à esquerda, está destrancada e leva às áreas 5 
e 6; a outra, trancada, dá acesso às áreas 7, 8 e 9. 


Em cada lado da porta dupla existe uma pequena porta 
secreta, que leva para os corredores atrás das estátuas na 
área 3. No alto do pedestal existe também uma passagem 
secreta, camuflada na pintura da parede, que leva aos 
aposentos do alto sacerdote (área 8) em caso de emer- 
gência. Ela é ativada apertando-se uma das escamas da 
serpente. À passagem foi projetada para fazer com que a 
serpente pareça estar engolindo aquele que passa pela 
porta (para um efeito mais dramático, diga aos jogadores 
que a serpente REALMENTE engoliu o sacerdote;-eles só 
descobrem a verdade ao examinar a parede em busca da 
passagem). 


Quando os aventureiros entram, o sszzaazita terá cancelado 
um ritual para $szzaas e estará preparado para os invasores. 
Caso os aventureiros não tenham feito barulho nenhum, 
então agora eles interrompem o cultista quando ele estava 
prestes a sacrificar uma garota humana, presa ao altar. 


2d6 toscos ainda maiores que os anteriores acompanham 
O sszzaazita é atacam os heróis assim que eles entram. O 
clérigo não entra em combate direto, preferindo lançar 
magias à distância. Ele também vai tentar se proteger atrás 
do altar, usando o corpo da garota como escudo; qual- 
quer tentativa de ferir o clérigo com ataques à distância 
poderá, em caso de falha, matar a jovem (em D20, o 
sszzaazita está com meia cobertura, mas qualquer ataque 
que erre por 6 números acerta a jovem). Se a luta piorar 
para o seu lado, o cultista fugirá pela passagem secreta 
até seu quarto; dali ele pretende chegar ao calabouço para 
impedir os aventureiros de prosseguir. 


5) Sacristia: nas estantes deste pequeno cômodo são 
guardadas as roupas cerimoniais e elementos para os ritu- 
ais, como incensos, velas e braseiros. Além de dois brasei- 
ros de prata (que valem juntos 30 moedas de outro), ne- 
nhum outro objeto de valor pode ser encontrado aqui. 


6) Depósito: a porta para este aposento está destrancada, 
mas emperrada. Suprimentos e equipamentos normais 
eram guardados aqui. Esta sala não é usada há anos, e os 
poucos suprimentos que sobraram estão apodrecidos. 


7) Dormitórios: estas três câmaras serviam como quartos 
de dormir para os sacerdotes de $szzaas e seus convida- 
dos; agora são usadas para “guardar” os toscos que não 
estão sendo empregados no momento. Cada dormitório é 
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mobiliado com restos daquilo que foram duas 
camas e dois baús, mas que agora são apenas 
madeira podre. 


Cada quarto contém vários cadáveres disformes 
— todos foram banhados com a poção de trans- 
formação em toscos, mas ainda levará alguns dias 
para que completem o processo. Existe uma 
chance em três (1 ou 2 em 1d6) de que cada 
aposento contenha 1d6-2 toscos menores. 


8) Quarto do Alto-Sacerdote: este é o aposento 
pessoal do alto-sacerdote de Sszzaas, e o único 
cômodo do templo que apresenta algum conforto. 
Uma grande cama, uma escrivaninha, uma cadei- 
ra, uma estante e um pequeno armário compõem 
a mobília deste quarto. 


Personagens que procurarem entre os papéis da 
escrivaninha encontrarão várias duplicatas de cartas 
do alto-sacerdote a um superior, a quem ele se 
refere apenas como “Mestre”. As cartas falam dos 
últimos sequestros bem-sucedidos e dos sacrifícios 
já realizados. Mencionam ainda que “com a con- 
clusão do Primeiro Ritual, nosso grande objetivo 
logo será alcançado” e que “toda a glória maligna 
de Sszzaas estará entre nós novamente”. 


Uma carta mais recente fala sobre uma tentativa de 
conseguir uma xamã centaura e uma druida humana 


— ambas frustradas, ao que parece, por intervenção 
de um pequeno grupo de heróis, que poderiam 
ameaçar os planos do Mestre. Para evitar isso, O 
cultista solicitava ao Mestre para posicionar o local do 
Primeiro Ritual em um lugar mais seguro. 


Junto com as cartas, existe uma lista contendo 

vários nomes femininos. Ao lado de cada nome há uma 
anotação sobre sua raça e devoção (uma ou mais para cada 
deus do Panteão). Diante da maioria dos nomes, um sinal em 
forma de serpente indica que o sacrifício daquela pessoa já 
foi realizado. De acordo com a lista, faltam ainda sete mulhe- 
res de variadas raças para completar o Primeiro Ritual. 


Uma última nota está escrita em antigo idioma sszzaazita, 
que nenhum aventureiro será capaz de decifrar (mesmo 
aqueles com a Perícia Idiomas, ou com auxílio de magia). 
A única palavra legível é um nome: “Nielendorane”. 


Se houve tempo para isso, o alto-sacerdote terá lançado 
uma armadilha mágica na porta-de seu armário; quem 
abri-lo vai sofrer 2d6+2 pontos de dano (em D20, essa 
armadilha é um Simbolo de Proteção, com o efeito de 
explosão, causando 3d8 pontos de dano). No armário 
existe uma chave mágica para a porta que leva à área 9. 


9) Catacumbas: a porta deste corredor é muito sólida, 
pesada e está magicamente trancada; caso os heróis não 
possuam a chave que está no armário da área 8, arrombar 
esta porta vai consumir muito tempo e esforço. 


O final do corredor conduz a uma escada sinuosa, que 
desce profundamente pela montanha. A partir de certo mo- 
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mento o calor aumenta e, em alguns pontos, as paredes 
brilham com uma diabólica luz vermelha. Descreva o corre- 
dor aos jogadores como algo quente, sufocante e opressivo. 


O corredor termina em uma porta de madeira reforçada com 
ferro. Caso o cultista tenha sobrevivido até agora, estará 
aqui com seus maiores toscos (1 d6 no total). Desta vez ele 
lutará até a morte, para dar ao tal Mestre o tempo de que 
necessita para... bem, saberemos mais tarde. 


Alto-Sacerdote 


3D&T: F2, H2, R4, A3, PAFO, 16 PVs; Clericato (Sszzaas), 
Arma Especial, Água 3, Fogo 2, Terra 2, Trevas 3; Kit 
Sszzaazita (Cajado em Cobra, Familiar Serpente, Arma 
Envenenada, Imunidade Contra Venenos). 


D20: humano clérigo 7º: ND 7; Tend. Caótica e Má; DVs 
7d8+14, PVs 46; Inic +2; Desloc. 9m; CA 18(+2 Des, 
+6 cota de malha +1); Ataques: Corpo a corpo: maça 
leve +9 (dano 1d8+3) ou por magia; Qualidades Especi- 
ais: Magias; Fort +7, Ref +6, Von +8; For 17, Des 15, 
Con 14, Int 14, Sab 17, Car 13; Perícias: Blefar +3, Con- 
centração +10, Conhecimento (arcana) +7, Conheci- 
mento (Religião) +12, Cura +8, Diplomacia +4, Identificar 
Magia +7, Sentir Motivação +8; Talentos: Arma 
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Envenada*, Esquiva, Lutar 
às Cegas, Magias em Com- 
bate, Reflexos Rápidos; 
Domínios: Mai e Morte; 
Magias Preparadas: (6 
preces /5+1 de 1º nível / 
4+1 de 2º nível /3+1 de 3º 
nível/ 1+1 de 4º nível): 
Preces: Curar Ferimentos 
Mínimos, Detectar Magia, 
Guia, Infligir Ferimentos 
Mínimos, Resistência (x2); “ 
1º nível: Desespero, Escudo 
da Fé, Escudo Entrópico, 
Maldição Menor, Santuário, 
Proteção contra o Bem 
(domínio); 2º nível: Arma 
Espiritual, Escuridão, Imobili- 
zar Pessoas, Silêncio, Drenar 
Força Vital (domínio); 3º 
nível: Curar Ferimentos Gra- 
ves, Simbolo de Proteção 
(se tiver tempo para se pre- 
parar e souber sobre os 
aventureiros, o sacerdote já 
terá lançado essa magia, 
como foi explicado na área 
8), Rogar Maldição, Criar 
Mortos Vivos Menores (do- 
mínio); 4º nível: Envenena- 
mento, Nuvem Profana 
(domínio); Equipamento: 
cota de malha +1, maça 
pesada (obra prima), adaga 
(obra prima), bolsa de cola 
(2), pedra trovão (2), bastão 
de fumaça (3). 


* Este talento foi apresenta- 

do na Revista TORMENTA 

410, e permite manejar armas envenenadas como um 
assassino de nível igual ao seu. 


Se os heróis conseguirem derrotar o alto sacerdote e seus 
toscos, terão acesso à porta que leva à área 9 do mapa. 
Alifica a masmorra do templo. 


Agora, Mestre, vamos confiar em seu talento para o drama 
e tragédia. Enquanto os aventureiros lutam contra a porta 
(trancada magicamente, como a anterior), um grito femi- 
nino ecoa do outro lado. Quando os aventureiros final- 
mente conseguem atravessar, diga que eles se encontram 
diante da seguinte cena: 


O cheiro ferroso de sangue atinge vocês assim que en- 
tram no aposento. O sangue está por toda a parte, em 
desenhos grotescos de serpentes nas paredes de pedra. 
Atrás de grades pesadas, correntes sujas atravessam as 
paredes e abraçam os corpos inertes de sete mulheres 
humanas e élficas. 


Todas mortas. 


Aúltima vítima, uma jovem 
humana, traz o grito de 
morte ainda fresco nos 
lábios. Está sendo segura 
pela garganta, por uma 
figura medonha que parece 
pertencer a este lugar maldi- 
to. Está completamente 

4 protegido por uma armadu- 
ra de placas e um elmo 
fechado, mantendo nas 
sombras seu rosto. A capa 
escura, crepitante com faís- 
cas, parece se mover traiço- 
eira como coisa viva. Traz na 
outra mão um imenso mar- 
telo de guerra, que brilha 
com malévola luz negra. 


“Chegaram muito tarde, 
pequenos heróis — ele 
gargalha sob o elmo, com 
uma voz que faria fraquejar 
a confiança de um dra- 
gão. — O Primeiro Ritual 
está completo. Nada pode 
me impedir de invocar o 
deus-serpente e receber 
dele o prêmio supremo. 


“E agora — grita o vilão, 
lançando longe o corpo da 
jovem e brandindo seu 
imenso martelo —, cuidarei 
para que não me atrapa- 
lhem mais! Tenham a morte 
estúpida e sem glória que 
merecem!” 


A figura em armadura golpeia o chão com tal força que 
faz tudo tremer: os aventureiros ficam atordoados com o 
som de trovão e devem fazer testes de H-2 para não cair 
no chão (ou Reflexos com CD 20). Na rodada seguinte, 
caso ninguém faça nada para impedir (o que é pouco 
provável, devido às grades que os separam), o vilão ape- 
nas desaparece, graças a seu Elmo de Teleporte. 


Infelizmente para os heróis, os efeitos de seu último ato 
não terminaram. À montanha ainda treme sob o impacto 
do martelo, e um rugido crescente denuncia que o templo 
está prestes a desmoronar. Dentro de 2d6 minutos, ro- 
chas começam a cair do teto e provocam 2d6 pontos de 
dano por rodada em todos que estiverem no interior do 
templo (em D20, cada personagem tem direito a um teste 
de Reflexos, CD 10, para diminuir esse dano pela metade). 


Vamos esperar que os aventureiros tenham o bom senso 
de fugir o mais rápido possível. Assim que conseguem 
alcançar a saída, os sobreviventes são envolvidos com 





oly Avenger 


uma violenta nuvem de pó que indica a destruição total 
do templo. 


Se Lisandra estiver presente, ela estará agora ofegante, e 
não apenas por causa da corrida; ela CONHECE a identi- 
dade do homem na armadura mágica. Ela ENTENDE 
porque até mesmo o Paladino receava enfrentar o autor de 
tantos assassinatos, o mentor do plano diabólico. 


E, que os deuses a perdoem, agora ela também teme 
enfrentá-lo. 


“Arsenal... — ela sussurra, sem coragem para pronunciar 
em voz alta aquele nome maldito. 


— Mestre Arsenal...” 


Mestre Arsenal, sacerdote supremo de Keenn, o Deus da 
Guerra, tem sido o responsável pelas mortes. Era ele o 
“Mestre” superior do alto sacerdote de Sszzaas apenas 
um servo menor em seu grande plano. (Se bem que, 
novamente esquecendo a modéstia e levando em conta a 
fama de HOLY AVENGER, é claro que os jogadores já 
sabiam disso faz tempo...) 


Arsenal realizou o Primeiro Ritual. Se completar o Segundo 
ou o Terceiro, o deus-monstro Sszzaas voltará a este 
mundo, concedendo poder supremo ao vilão e trazendo 
Uma nova era de trevas. Vejamos se os aventureiros con- 
seguem deter o Segundo Ritual... 


O Mestre deve agora fazer a distribuição de Pontos de 


Experiência (considere, em 3D&T, uma aventura comple- 
tada) e permitir que os personagens comprem atributos 
mais altos ou ganhem mais níveis. 


Parte 5: 
Em Busca de Niele 


No momento os aventureiros provavelmente estão em meio 
às Montanhas Uivantes, resfolegando após escapar do 
desmoronamento do templo de Sszzaas. Talvez Lisandra e 
Tork ainda estejam com eles, talvez não. De qualquer forma, 


seu próximo passo é encontrar Nielendorane, que foi men- 
cionada nas anotações do cultista. (Não é preciso rolar 
testes de qualquer tipo para saber que se trata de Niele, a 
mais famosa arquimaga élfica de Arton.) 


O melhor lugar para começar a procurar é em Malpetrim, 
onde os heróis encontraram Tork, pois Niele costuma ficar 
hospedada lá, na Estalagem da Águia Dourada. Na verda- 
de, é possível que jogadores familiarizados com o mundo 
de Arton já tenham procurado por ela anteriormente, antes 
de ir para as Uivantes, em busca de auxílio. Se tentaram, 
ela não terá sido encontrada: tdos dizem que a elfa está 
“fora da cidade” (o que, se tratando de Niele, talvez signi- 
fique também “fora deste Plano”). 


Lembre-se que os aventureiros ainda têm pela frente a 
viagem de volta através das gélidas Montanhas Uivantes, 
enfrentando suas criaturas glaciais. 


Quando conseguem retornar a Malpetrim e começam a 
perguntar por Niele, os heróis não descobrem muita coisa: 
ao contrário dos outros elfos, Niele prefere a cidade gran- 
de ao ambiente silvestre. Ela vive na Estalagem da Águia 
Dourada, a mais cara da cidade (estas informações são 
CD 10 em Obter Informação). O estalajadeiro diz que Niele 
está fora, envolvida em algum tipo de missão (CD 15 em 
Obter Informação): “É uma maga poderosa, mas também 
humilde — ele diz, cheio de orgulho. — Com sua grande 
magia, a gloriosa Nielendorane poderia ter sua própria 
torre e muitos servos, vivendo com conforto e segurança. 
É uma honra ter alguém tão nobre e linda vivendo em 
meu estabelecimento. ” 


(Ele não conhece Niele como nós conhecemos, não?) 


O estalajadeiro não sabe onde está Niele e nem que tipo de 
missão está realizando. Obviamente, ele oferece quartos 
para os heróis passarem anoite — de qualquer forma, 
mesmo que tentem, eles não descobrem mais nada até o 


* anoitecer e devem passara noite em algum lugar. Neste 


momento, se Lisandra e Tork ainda estão no grupo, eles 
se despedem; seu trabalho aqui terminou. 











O Maior Ladrão do Reinado 


Enquanto faziam perguntas pela cidade, os aventureiros 
atraíram a atenção de alguém. 


Durante a noite, enquanto dormem, os heróis são visita- 
dos por uma figura de cabelos vermelhos e passos furti- 
vos (mas não muito). Ele invade o quarto de um dos 
personagens e pretende vasculhar entre seus pertences 
em busca de alguma pista — ou, pelo menos, esta é sua 
intenção. Mas o visitante noturno fracassa de alguma 
forma: ele acorda a estalagem toda depois de cair escalan- 
do a parede, arrebenta uma fechadura com grande ruído, 
tropeça em alguma armadura ou faz alguma outra trapa- 
lhada que desperta todo mundo. 


O ladrão (que é na verdade, um guerreiro) é um jovem de 
cabelos longos e ruivos, vestindo cota de molha e trazen- 


do na cintura uma arma estranha, uma bola de ferro com 
espetos presa a uma corda. Ele é Sandro Galtran. 


Caso seja atacado pelos aventureiros, Sandro imediata- 
mente se rende (“Sou um ladrão, não um guerreiro!” 
pensa ele). Quando Sandro Galtran revela seu nome com- 
pleto, qualquer ladrão presente no grupo será capaz de 
reconhecer seu sobrenome imediatamente: Galtran, um 
dos maiores ladrões de todos os tempos! 


(Claro que você, leitor de HOLY AVENGER, já sabe que 
Sandro é apenas o filho do verdadeiro criminoso lendário, 
Leon Galtran.) 


Sandro é um conhecido de Niele e, preocupado com ela, 
resolveu investigar quem são estes estranhos que fazem 
perguntas sobre a elfa. Caso os aventureiros expliquem a 
verdade sobre os rituais, os sacrifícios e Mestre Arsenal, 
Sandro acredita imediatamente (poucos em Arton conse- 





guem ser tão ingênuos, crédulos e burro-burro-burros) e 
começa a dizer o que sabe: 


“É tudo muito estranho. Niele e eu costumamos agir 
juntos — sabem como é, nem sempre a magia resolve 
tudo e você sempre vai precisar dos serviços de um la- 
drão competente. Não que eu tenha lá muita escolha; em 
geral a maluquinha me agarra e sai arrastando por aí. Mas 
desta vez ela partiu sem me dizer nada, aquela desmiola- 
da! Sempre procurando confusão! 


“Niele ouviu algo sobre uma criatura atormentada prisio- 
neira em uma velha mansão assombrada, fora da cida- 
de, perto de um pântano. Pelo que descobri, ela resol- 
veu acabar com o sofrimento da criatura — seja lá o que 
isso queira dizer. Eu estava prestes a partir quando ouvi 
falar de vocês. Se querem mesmo ajudar Niele, então 
posso guiá-los até lá.” 


A menos que os aventureiros concordem em dividir ou 
pagar um novo quarto na estalagem, Sandro decide voltar 
para seu “esconderijo” (que todo mundo em Malpetrim 
sabe onde fica...) e reencontrar-se com os heróis na 
manhã seguinte. 


SandroGaltran,o “Ladrão” 


O ladrão aventureiro Leon Gantran ficou conhecido como 
o maior ladrão do Reinado, graças a uma altíssima recom- 
pensa por sua cabeça. Na verdade, ele nem era um ladrão 


tão bom assim: o prêmio foi oferecido pelo maligno 
Sckhar, o Rei dos Dragões Vermelhos, apenas por vingan- 
ça — depois que Leon destruiu parte de seu tesouro. Um 
bando de caça-recompensas encontrou e matou sua 
esposa Karin, mas Leon e seu filho Sandro escaparam. 


Após a tragédia, Leon abandonou sua vida de crimes. 
Mas Sandro cresceu admirando as histórias de suas faça- 
nhas, e queria de qualquer jeito ser “um ladrão como o 
pai”. E claro que Leon nunca concordou em ensinar um 
ofício tão ingrato ao filho. Como resultado, aos dezenove 
anos, Sandro decidiu sair pelo mundo se aventurando 
como um ladrão, mesmo sem ter a menor idéia de como 
um deles trabalha... 


Sandro costuma ser bem-sucedido ao procurar trabalho 
como ladrão aventureiro. Afinal, a fama trazida pelo sobre- 
nome sugere que ele seja habilidoso (em geral seus alia- 
dos só percebem a incompetência do jovem tarde de- 
mais...). Apesar da disposição exagerada para o crime, 
Sandro na verdade é bem intencionado — e também 
muito ingênuo: gosta de parecer esperto e manipulador, 
mas é facilmente enganado por qualquer um. 


Sandro é péssimo como ladrão, mas bom como lutador. 
Ele usa uma arma mágica que pertencia ao pai, o kailash, 
combinação mágica de boleadeira e pedra de funda 
retornável. Embora Sandro não conheça totalmente os 
poderes da arma, ela o torna tão terrível em combate 
quanto sofrível em bater carteiras... 


Atualmente sediado em Malpetrim, o jovem Galtran não 
está levando uma vida fácil. Ele foi adotado como “parcei- 


ro” da exuberante Niele, e já descobriu — das piores 
maneiras — que ela não é uma maga assim tão poderosa 
quanto dizem. 


3D&T: F2, H3, R2, AZ, PdF3,10 PVs; Arma Especial (PdF, 
Ataque Especial, Retornável, Paralisia), Boa Fama (entre 
aventureiros e ladrões, à custa do pai), Sobrevivência; 
Código de Honra dos Heróis, Maldição (burro-burro- 
burro); Kit Guerreiro Comum. 


D20: humano guerreiro 3º: ND 3; Tend. Caótica e Boa; 
DVs 3d10+6, PVs 24; Inic +8; Desloc. 9 m; CA 18 (+4 
Des, +4 corselete de couro +); Ataques: Corpo a” 
corpo: +6 base (dano pela arma +3), à Distância: 
kailash +10 (dano 1d4+4); Fort +5, Ref +7, Von +0; 
For 16, Des 18, Con 15, Int 10, Sab 8, Car 15; Perícias: 
Acrobacia +5, Arte da Fuga +5, Esconder-se +5, Ob- 
servar +1, Ouvir + 2, Saltar +5; Talentos: Foco em 
Arma (Kailash), Iniciativa Aprimorada, Lutar às Cegas, 
Reflexos Rápidos, Usar Arma Exótica (Kailash); Equipa- 
mento: Kailash +3, Corselete de Couro +2. 


O Kailash pode ser usado como boleadeira ou como uma 
arma de ataque. Como boleadeira, pode imobilizar um 
oponente com um ataque bem-sucedido por 1d6 roda- 
das (ou, se preferir, usa as regras para um ataque de Imo- 
bilizar, descritas no Livro do Jogador, sem provocar um 
ataque de oportunidade). Usado apenas para causar 
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dano, o kailash tem o efeito de uma funda +3 (mesmo 
tipo e alcance, mas com dano igual a 1d4+4) e sempre 
retorna às mãos de Sandro no final da rodada. 


O kailash tem numerosas outras habilidades, sendo que 
apenas algumas são conhecidas por Sandro. Entre elas, a 
capacidade de causar mais dano (crit. x4, dano máximo) 
& expelir uma rede para prender alvos. 


Parte 7: Café da 
Manhã Reforçado 


e 
Na manhã seguinte, assim que os magos e clérigos termi- 
nam de decorar ou orar por suas magias (faça este favor 
aos jogadores, Mestre), sons de agitação chamam a 
atenção dos aventureiros. Caso não venham investigar 
imediatamente, eles são procurados pelo estalajadeiro, que 
pede ajuda para acabar com uma luta no saguão. 


Quando chegam ao saguão da estalagem os heróis 
encontram um grande bando de 4d6 orcs de pele 
azulada, lutando contra um único homem. Um humano 
alto, de cabelo escuro, vestindo armadura de couro e 
tendo apenas o braço direito protegido por uma coura- 
ça. Brandindo uma maça com extrema destreza, ele 
esmaga a cabeça de um orc — mas talvez não seja 
capaz de vencer os demais sem ajuda. 


“Você é o Arkam! — grita um dos orcs. — Você matou o 
primo Krusk! O primo Krusk era um orc legal! Vamos 


vingar o primo Krusk!" 


“Com mil demônios da Tormenta, QUANTOS parentes 
tinha aquele maldito Krusk? Ei, vocês! Não fiquem aí para- 
dos — ele grita para os aventureiros. — Me ajudem!” 


Avise aos jogadores que todos eles já ouviram falar de 
Arkam, comandante do Proteterado do Reino. Ele e seus 


colegas são amplamente conhecidos como aventureiros 
de elite, uma unidade especial do Rei Thormy para mis- 
sões de alto risco. 


Que os jogadores decidam se vão ajudar Arkam ou não. 
(Mas, francamente, que RPGista recusa uma luta com 
orcs para abrir o apetite?) 


Orcs Azuis 
3D&T: Ft, H1, R2, AÍ, POFO, 10 PVs. 
D20: Livro dos Monstros, página 151-152; 8 PVs cada. 


Estes orcs pertencem a uma variedade local de pele cinza- 
azulada. Exceto por este detalhe, são idênticos aos orcs 
normais (não diga isso aos jogadores; divirta-se vendo-os 
preocupados com as “prováveis habilidades especiais” 
destes orcs azuis). 


Pouco depois que a luta termina, um pequeno grupo de 
guardas da cidade aparece na estalagem. O capitão da 
guarda arregala olhos imensos diante do homem de braço 
metálico e exclama: “Arkam!” 


“Tenha certeza de que estes assaltantes terão uma boa 
temporada em sua masmorra — diz Arkam ao capitão da 
guarda. — Às vezes tenho a impressão de que TODOS os 
orcs deste mundo tiveram um ou mais parentes mortos 
em minhas mãos, e agora buscam vingança. Mas tenho 
assuntos importantes a tratar, não posso perder tempo 
com criminosos vulgares. 


“Sou muito grato a vocês pela ajuda, senhores — ele 

continua, agora dirigindo-se aos aventureiros — Eu estava 

justamente à procura de vocês, e vejo agora que são 

mesmo os heróis de quem ouvi falar. Soube que estão 

atrás da arquimaga elfa Niele — e, antes que me pergun- 

tem como descobri, saibam que muito pouca coisa acon- 
tece no reino sem que eu saiba... 
especialmente quando um troglodita 
anão bêbado começa a contar históri- 
as sobre sacrifícios humanos, 
adoradores de Sszzaas e o próprio 
Mestre Arsenal... 


“Assim que fomos alertados sobre os 
sacrifícios e os três rituais para invo- 
car Sszzaas, eu e outros membros do 
Protetorado nos espalhamos pelo 
Reinado em busca de pistas. Apenas 
ontem à noite eu soube sobre o tem- 
plo escondido nas Montanhas 
Uivantes, mas vocês chegaram pri- 
meiro. Fico feliz que existam outros 
lutando contra esse plano louco. Mas 


morrido, e o Primeiro Ritual tenha 
sido realizado. 


“Niele, a elfa que procuram, está entre 
as magas mais poderosas deste mun- 
do. Mas, ao contrário de outros gran- 





des mestres da magia, ela ainda aceita participar de mis- 
sões perigosas como qualquer aventureiro comum. Hu- 
mildade, imprudência, um coração nobre... não sei que 
razões levam Niele a agir assim.” 


(Ele TAMBÉM não conhece a Niele como nós...) 


“O fato é que Niele carrega consigo um cetro com uma 
gema preciosa com qualidades mágicas. Ao que parece, 
Arsenal necessita dessa gema para executar o Segundo 
Ritual. Se for assim, precisamos encontrara elfa antes 
que ele o faça.” 


Caso concordem em ajudar, os aventureiros podem 
partir assim que Sandro estiver novamente com o grupo 
para mostrar o caminho. Ele estará (mal) escondido em 
um canto qualquer (em D20, qualquer teste de Observar 
ou Procurar com CD 3 basta para achá-lo; sim, é TRES 
mesmo!), esperando que os guardas da cidade vão 
embora. Na verdade Sandro NÃO está sendo procurado 
por nenhum crime, mas gosta de agir assim para causar 
“boa impressão”... 


Arkam,o Guerreiro 
doBraço Metálico 


Sem dúvida um dos heróis mais conhecidos do mundo, 
Arkam assumiu o comando do Protetorado do Reino 
após a morte de Grevan Tormac Il durante um ataque orc. 
Aliás, durante esse ataque Arkam conquistou a inimizade 
de todo e qualquer orc que encontra desde então — pois 
durante um acesso de fúria ele matou o assassino de seu 
amigo, um guerreiro orc chamado Krusk. O fato é que 
esse tal Krusk não só tinha uma grande, numerosa & 
vingativa família, como também é o nome mais comum 
que existe entre os orcs! 


Muito já foi dito ou especulado sobre Arkam, mas a 
verdade é que ele luta para compensar um erro do pas- 
sado, algo pelo qual ele se culpa até hoje: durante um 
ataque do mago Erebo à sua vila, quando teve o braço 
arrancado, o jovem Arkam fugiu da batalha em estado de 
choque, abandonando seu pai à mercê do inimigo. 
Depois disso recebeu do avô seu braço metálico, e jurou 
que enquanto vivesse combateria o mal. Esse juramento 
acabou levando-o a se alistar no Protetorado e, mais 
tarde, tornar-se o comandante. 


3D&T: F3, H3, R3, A3, PdF2, 15 PVs; Arma Especial 
(Veloz, Retornável), Boa Fama, Investigação, Patrono (rei 
Thormy), Resistência à Magia, Armadura Extra contra 
Magia; Código de Honra dos Heróis e da Honestidade, 
Inimigo (TODA a raça orc!); Kit Caçador de Magos. 


D20: humano guerreiro 15º: ND 15; Tend. Leal e Boa; DVs 
15d10 +45, PVs 106; Inic +6; Desloc. 9 m; CA 17 (+2 
des, +5 couro batido +2,); Ataques: Corpo a corpo: 
+19/+14/+9 maça pesada (dano 1d8+2); Fort +12, 
Ref +7, Von +6; For 16/24, Des 14/16*, Con 16, Int 13, 
Sab 13, Car 14; Perícias: Cavalgar +7, Conhecimento 
(Nobreza) +6, Diplomacia +5, Escalar +9, Intimidar +5, 
Natação +5, Observar +3, Ofício (armeiro) +7, Ofício 


(Construir Armaduras) +7, Ofício (Forjaria) +7, Saltar 
+9, Sobrevivência +3, Usar Cordas +4; Talentos: Ata- 
que Atordoante, Ataque Desarmado Aprimorado, Ataque 
Poderoso, Especialização, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, 
Liderança, Lutar às Cegas, Mobilidade, Reflexos de Com- 
bate, Saque Rápido, Sucesso Decisivo Aprimorado (Maça 
Pesada), Tolerância, Trespassar Aprimorado, Trespassar; 
Equipamento: maça pesada obra-prima, armadura de 
couro batido +2, Braço Metálico. 


Os números depois de uma barra são devido ao Braço 
Metálico. Os modificadores são de +7 para ataque corpo- 
a-corpo e +3 para ataque a distância. Os bônus de ata- 
que de Arkam usando seu braço metálico ficariam +23/ 
+18/+13, e o dano seria 1d8+7. 


Ele também pode usar o braço como um escudo grande 
de metal +2, o que aumenta em +4 sua CA. 


Parte B: Mansão Maldita 


Se, antes de partir, os aventureiros fizerem investigações 
na cidade, não descobrem muita coisa além do que 
Sandro já disse: a mansão fica realmente próxima a um 
pântano, a algumas horas de caminhada de Malpetrim, e 
está vazia há pelo menos cem anos. Pertencia a um anti- 
go mago há muito desaparecido, de nome Zolkan. Os 
poucos aventureiros que estiveram na casa dizem que ela 
é mesmo assombrada, infestada de fantasmas e armadi- 
lhas; mas nunca ninguém fez contato com a tal criatura. 


O pântano onde fica a mansão é bem perigoso: se dese- 
jar, o Mestre pode rolar alguns encontros preliminares 
com cobras, crocodilos, trogloditas e homens-lagarto. 


Vista à distância, a mansão revela-se como uma casa 
muito antiga de dois andares — mas o andar superior 
parece totalmente destruído, restando apenas ruínas. As 
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vidraças estão sujas demais para enxergar o interior. Mes- 
mo assim, os heróis podem ver figuras indefinidas se 
movendo através das janelas... 


A mansão é realmente assombrada — praticamente TO- 
DOS os aposentos têm algum tipo de armadilha, monstro, 
ilusão ou efeito sobrenatural assustador. Qualquer mudan- 
ça provocada pelos personagens (móveis quebrados, 
armadilhas ativadas ou desarmadas, criaturas mortas...) 
volta ao normal assim que eles saem do aposento, deixan- 
do tudo exatamente como estava; isso quer dizer que a 
casa será sempre a mesma, com os mesmos perigos, não 
importa quantos aventureiros a visitem! 


1) Porta da Frente: assim que alguém aproxima a mão 
da maçaneta da porta, ela se abre sozinha com um forte 
rangido. 


Além da porta, os heróis vislumbram uma caverna em cha- 
mas com colunas feitas de esqueletos! Um cão monstruoso 
e sem pele rosna na direção da porta e expele um jato de 
chamas que MATARÁ os aventureiros: todos os jogadores 
devem fazer um teste de Resistência (ou de Vontade, CD 
15). Apenas aqueles que tiverem sucesso percebem que 
tudo foi uma ilusão inofensiva, destinada a afastar intrusos; 
os que falharem acreditam estar “mortos”, mas podem ser 
despertados sem danos com um simples safanão. 


2) Saguão de Entrada: após o ataque do cão infernal, o 
aposento revela sua forma real — um grande salão com uma 
porta ao norte, duas portas laterais menores e escadas blo- 














queadas com entulho, que antes levavam ao andar superior. 


Oito armaduras completas estão perfiladas no centro, 
formando um corredor que leva à porta maior. Elas fazem 
movimentos ligeiros quando alguém se aproxima, mas 
são inofensivas até serem tocadas; caso isso aconteça, a 
armadura se transforma em uma cópia exata daquele que 
atocou, com todos os seus poderes e armas, e ataca seu 
“clone”. A cópia é perfeita para os sentidos normais, não 
ilusória, e apenas meios mágicos (como Detecção de 
Magia) permitem saber quem é o personagem verdadeiro. 
Quando derrotada, a armadura-clone volta à sua forma e 
posição normais. 


3) Biblioteca: além das muitas estantes de livros, o que 
chama a atenção imediatamente neste aposento é o qua- 
dro na parede aposta; grande e perturbador, mostra uma 
paisagem que parece pertencer aos planos inferiores — 
uma jovem em correntes agonizando enquanto é 
fustigada pelo tridente de um esqueleto com um único 
chifre na testa. 


Um dos livros nas estantes tem um compartimento secre- 
to, onde está escondida uma das gemas que faltam no 
espelho da área 10 (exija testes apropriados para encon- 
trar). Os outros livros são normais, mas os heróis podem 
encontrar entre eles alguns pergaminhos mágicos (à 
escolha do Mestre). 


Quando os aventureiros terminam de examinar os livros, 
percebem que o quadro na parede parece diferente; o 
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esqueleto-demônio sumiu, e a jovem antes torturada 
agora aponta na direção da porta, com pânico nos olhos. 


O esqueleto está ali, bloqueando a saída! 


DemônioEsqueleto 

3D&T: F3, H3, R3, A2, PAFO, 15 PVs; Arma Especial 
(tridente), Invulnerabilidade a tudo (exceto magia e armas 
mágicas), Armadura Extra (corte, perfuração). 


D20: extraplanar médio (caótico, maligno): ND 6; Tend. 
Caótica e Maligna; DVs 8d8, PVs 45; Inic +2; Desloc. 
12m; CA 20 (+2 Des, +8 natural); Ataques: Corpo a 
corpo: +13/+8 tridente (dano 1d8+5), chifre +11 (dano 
1d6+2); Qualidades Especiais: RD 15/+2, meio dano de 
armas cortantes e perfurantes, Visão no escuro 18m; Fort 
+6, Ref +8, Von +6; For 21, Des 15, Con-, Int 14, Sab 
10, Car 6; Perícias: Esconder-se +12, Furtividade +12, 
Identificar Magia +12, Intimidar +8, Observar +10, Ouvir 
+10, Procurar +12, Sentir Motivação +10; Talentos: 
Trespassar, Ataque Poderoso, Ataques Múltiplos. 


Imunidades (Ext): este esqueleto demoníaco é imune a 
veneno e eletricidade, e também tem Resistência 20 con- 
tra frio, fogo (normal) e ácido. 


Ataque Enfraquecedor (Sob): três vezes ao dia, o esque- 
leto demônio pode usar um ataque que funciona da mes- 
ma forma que a magia Raio do Enfraquecimento, lançada 
por um feiticeiro de 8 nível, mas a CD para o teste de 
Fortitude é 14. 


Quando derrotado, o esqueleto desaparece e retorna ao 
quadro para voltar a torturar a jovem, O quadro pode ser 
destruído, mas — como tudo o mais na casa — volta ao 
normal assim que os aventureiros deixam a sala. 


4) Arsenal: este aposento contém armas de muitos tipos, 
expostas em suportes nas paredes e sobre mesas. Todas 
são de qualidade máxima (Armas Especiais em 3D&T, ou 
armas mágicas +2 em D20) e os aventureiros podem 
apanhar todas que desejarem... mas existe um preço. 


Um personagem que esteja carregando uma arma da sala 
não consegue sair do aposento. Quando passa pela porta, 
ele se vê novamente no interior da sala. Sempre vai voltar 
para esta sala, não importa quantas vezes cruze a porta. À 
única forma de quebrar o encanto é devolvendo a arma ao 
suporte de onde foi retirada. 


Arremessar a arma para fora da sala apenas garante que 
você ficará preso aqui para sempre, caso não tenha nin- 
guém lá fora para devolvê-la... 


5) Sala de Jogos: neste aposento há uma grande mesa 
de jogo com cadeiras à volta. Assim que os aventureiros 
entram, um fantasma vestido como bardo convida todos 
a sentarem para jogar. O fantasma pode ser destruído ou 
esconjurado com magia ou poder da fé normalmente 
(considere que ele possui R2 ou 6 DVs), mas ele sempre 
retorna quando os heróis deixam o aposento. 


O fantasma é totalmente imaterial, e não tem qualquer 


forma de danificar pessoas ou objetos sólidos. Ele só 
consegue segurar suas próprias coisas. Este encontro 
não é para combate — mas, se os jogadores quiserem 
atacar ou destruir o bardo, o farão com facilidade. 


Em nenhuma circunstância o fantasma ataca os heróis — 
apenas repete seus convites para jogar. Ele tem cartas de 
baralho, dados e outros jogos de azar. Qualquer herói 
pode jogar contra ele quantas vezes quiser, com testes 

de H+1 para personagens com Artes ou Manipulação, ou 
H-2 para quem não essas Perícias. O próprio fantasma 
tem H2 e Artes (em D20 ele tem Profissão: Jogador +9). 


Cada vez que um aventureiro vence o fantasma, ele aplaude e 
responde uma pergunta sobre a mansão. Qualquer pergunta 
terá uma resposta clara e honesta, sem trapaças. Mas quan- 
do um herói perde uma partida, sofre um ponto de dano para 
cada ponto de diferença entre o resultado de seu teste e o 
teste do fantasma. Esse dano não pode ser absorvido com 
Armadura, Redução de Dano e proteções similares. 


6) Sala das Capas: este aposento destinava-se a guardar 
as capas, chapéus e armas dos visitantes da mansão. 
Assim que entram no aposento, os heróis são recebidos 
por um mordomo zumbi. Com voz rouca, ele pede 
educadamente aos aventureiros que “por favor, deixem 
aqui suas capas, chapéus e armas.” 


Caso os heróis não obedeçam o mordomo — ou se tenta- 
rem levar os outros itens aqui guardados — ele fica raivoso 
e assume uma forma monstruosa de três metros, com 

garras afiadas e o mesmo olhar petrificante de um basilisco. 


MordomoZumbi 


3D&T: F1/3, H1/2, R2, AO, PAFO, 9 PVs, Morto-Vivo 
(Zumbi), Paralisia (apenas na forma maior). 


D20: morto vivo médio: NÓ 3; Tend. Neutro; DV 
4d12+3, PVs 31; Inic -1/+1; Desloc. 12m; CA 11 (-1 
Des, +2 natural); Ataques: Corpo a corpo: pancada +2 
(dano 1d6+1) ou 2 garras +5 (dano 1d8+4); Qualida- 
des Especiais: Morto vivo, somente ações parciais (só na 
forma média), Olhar Petrificante; Fort +0/+1, Ref -1, Von 
+3; For 13/17, Des 08/12, Con -, Int 10/-, Sab 10, Car 
10/6; Talentos: Vitalidade. 


Olhar Petrificante (Sob): quando está na sua forma 
monstruosa, este zumbi pode transformar um alvo em 
pedra por 2d6 horas. O alvo pode evitar a transformação 
fazendo um teste de Fortitude com CD 14. 


Os atributos e valores depois de uma barra são para a 
forma maior do zumbi. 


Em nenhuma hipótese o mordomo abandona o aposento. 
Se ele for destruído, quaisquer vítimas petrificadas voltam 
ao normal — mas o zumbi estará aqui novamente quando 
os aventureiros saírem. O quarto guarda algumas armas e 
itens deixados por outros aventureiros, talvez incluindo 
uma ou mais peças mágicas (tipo e quantidade à escolha 
do Mestre). Entre esses itens está uma das três gemas 
que faltam no espelho da área 10. 
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7) Sala de Troféus: as paredes deste aposento estão 
adornadas com cabeças empalhadas de animais diversos 
— desde feras normais como um leão e um tigre até 
monstros fantásticos como um urso-das-cavernas, um 
unicórnio, um grifo, um wyvern e outros. O tipo e quanti- 
dade exatos ficam à escolha do Mestre (prefira em média 
uma cabeça para cada personagem). 


Assim que os aventureiros entram no aposento, as cabe- 
ças se desprendem das paredes e começam a voar, ata- 
cando os heróis. Cada cabeça tem as mesmas estatísticas 
e ataques especiais do animal verdadeiro (apenas ataques 
feitos com a cabeça, é claro!), mas apenas RO. Ou, em 
D20, apenas um Dado de Vida da criatura equivalente, e 
metade dos PVs que esse dado geraria (no mínimo 1 PV). 
Vencer as cabeças equivalem a apenas 25% dos Pontos 
de Experiência que uma criatura com o mesmo ND nor- 
malmente renderia. As cabeças atacam apenas persona- 
gens que carregam armas. 


Um dos animais traz uma jóia no lugar de um dos olhos. 
Esta é uma das jóias que faltam no espelho na área 10. 


8) Sala de Jantar: uma longa 
mesa de jantar está preparada 
com um lugar para cada aventu- 
reiro. Caso algum deles se sente à 
mesa, um criado espectral apare- 
ce carregando umã bandeja com 
tampa e coloca diante do perso- 
nagem. Destampada, a bandeja 
revela a cabeça decepada do 
próprio aventureiro (vale aqui um 
teste de Resistência, ou Vontade 
com CD 15, para evitar que o 
personagem entre em pânico & 
saia correndo). Na verdade tudo 
aqui, inclusive o garçom, são 
apenasilusões. 


9) Cozinha: quando os heróis 
entram, encontram dois fantas- 
mas sem cabeça duelando entre 
si com facas de cozinha. Suas 
cabeças estão no chão, gritando 
qualquer coisa sobre os ingredi- 
entes corretos para preparar O 
prato do mestre. Os fantasmas 
não atacam os aventureiros, a 
menos que estes interfiram na 
luta. Mesmo que o façam, suas 
facas atravessam os personagens 
sem causar dano. Eles não po- 
dem interagir com pessoas ou 
elementos do Plano material. 


Não existe mais nada interessante 
aqui além de muita comida 
estragada. 


10) Sala de Estar: este aposento 

é mobiliado com três grandes 
poltronas dispostas em círculo, algumas cadeiras espalha- 
das e uma mesinha de centro. 


Em cada poltrona está sentado um esqueleto. Estes es- 
queletos não se movem e nem atacam, mesmo que sejam 
atacados — mas, como tudo o mais na casa, estarão 
inteiros e em seus lugares assim que os aventureiros saem 
do aposento. 


Cada esqueleto está apontando para um dos cantos da 
mesinha de centro — uma peça estranha, triangular e 
coberta com um espelho. Em cada canto existe uma 
cavidade, um buraco vazio onde alguma coisa parece se 
encaixar. O espelho é, na verdade, um portal mágico que 
leva ao antigo laboratório do mago Zolkan. O portal é 
ativado quando três gemas são colocadas em seus luga- 
res nas cavidades. As gemas estão escondidas pela casa, 
nas áreas 3, 66 7. 


Cada gema deve ser encaixada no lugar certo. Quando 
uma gema é colocada na posição errada, o esqueleto que 
aponta naquela direção faz um sinal negativo com a cabe- 
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ça. Quando a gema está correta, ele faz um sinal positivo 
com o polegar e permanece assim. Quando todas as 
gemas estão em seus lugares, a superfície do espelho se 
transforma em neblina; basta que os heróis atravessem 
para chegar à próxima parte da aventura. 


Parte 9: Ataque 
dos Vermes Malditos 


Assim que atravessam o portal no espelho, os heróis são 
magicamente transportados para o laboratório secreto do 
mago — uma imensa caverna em algum ponto muito 
distante do Reinado, escondendo um vasto complexo 
laboratorial. O portal fica inerte assim que os heróis termi- 
nam de passar. 


A cena que chama imediatamente a atenção dos heróis é 
uma elfa de longos cabelos prateados, vestindo apenas 
tiras de couro unidos por elos metálicos e segurando um 
cajado. Ao seu lado, enrodilhado feito cobra, há um ver- 
me medindo quase vinte metros, com mandíbulas imen- 
sas. Vermes menores, do tamanho de serpentes, movem- 
se através de sua carne putrefata. Ambos olham para um 
quadro negro repleto de fórmulas. 


“Eu diria que suas equações parecem corretas, Zolkan 
meu fofo — diz a elfa, apontando para o quadro. — Mas 
não fique irritado, tá? Vamos descobrir o que saiu errado 
em seu experimento e devolver... 


“Mas o que VOCÊS fazem aqui?! — ela grita, quando 
nota a presença dos heróis. — Sandrinho, seu ladrão- 
zinho maluco! Não falei que precisava cuidar disto sozi- 
nha? Não tenho como proteger vocês... 


“Não, Zolkan! Calminha! Eles não são...” 


O verme monstruoso é na verdade o antigo mago Zolkan, 
vítima de um experimento que saiu errado — a “criatura 
atormentada” de quem Niele ouviu falar. 


Protegida por seu cetro, a elfa foi capaz de vencer as 
armadilhas na mansão, chegar até aqui e — com um 
bocado de esforço e carisma — conquistar a confiança 
de Zolkan, agora pouco mais esperto que um 

animal. Mas a chegada súbita dos heróis assus- 

ta a fera, que agora vai atacar o grupo. 


VermeGigante 


3D&T: F4, H2, R6, A2, PdF2, 30 PVs. Faz 
um ataque por rodada com a mordia (dano 
por Força) e pode fazer mais três ataques por 
rodada, feitos pelos vermes menores em seu 
corpo (H3, dano de 1d), contra cada ad- 
versário que esteja em combate corporal. 


D20: aberração imensa: ND 7; Tend. Neu- 
tra; DVs 1208+87, PVs 152; Inic +1; 
Desloc. 6m; CA 16 (-4 tamanho, +10 


W 
Aa! 
natural); Ataques: Corpo a corpo: mordida +16 
(dano 4d6+ 12); Qualidades Especiais: Imuni- 


dades, RD 15/+2, RM 15, Vermes adicionais; Fort +11, 
Ref +4, Von +8; For 34, Des 10, Con 25, Int 4, Sab 10, 
Car 6; Perícias: Escalar +13, Observar +7, Ouvir +7, 
Procurar +7; Talentos: Ataque Poderoso, Lutar às Cegas, 
Reflexos de Combate, Vitalidade. 


Imunidades (Ext): o verme gigante é imune a magias de 
encantamento, sono e que afetem a mente. Não é afetado 
por golpes decisivos, dano por contusão, dano de habili- 
dade, dreno de energia e de habilidade. Também não é 
sujeito a dano maciço. Ele também é imune a ácido. 


Vermes Adicionais (Ext): além da terrível mordida, o«erme 
também pode atacar através dos vermes menores que 
percorrem seu corpo. Cada um deles possui 8 PVs, ataca a 
+2 e causa 1d6 de dano com a mordida. Os vermes são 
milhares, nunca se esgotam — mas apenas três podem 
atacar cada aventureiro ao mesmo tempo. Com a morte da 
criatura os vermes também morrerão. 


Infelizmente para Zolkan, a única libertação que pode ter 
será através da morte. Nenhuma magia menor que um 
Desejo poderia devolvê-lo ao normal. Qualquer mago 
verdadeiro pode descobrir isso examinando as fórrnulas 
no quadro (Niele, como sabemos, NÃO é uma maga 
verdadeira; ela estava apenas fingindo quando disse que 
entendia as equações no quadro). 


“Sandrinho! — grita Niele, mesmo assim. — Você é 
fofo, muito fofo, eu adoro você, mas você também é 
burro-burro-burro! Eu estava me saindo MUITO BEM 
até você aparecer com esse bando de brigões! Sabe o 
trabalho que vou ter agora para ressuscitar o coitadinho 
do Zolkan? Aliás, o que vocês estão fazendo aqui? 
Como conseguiram...? 


“O quê?! — ela se espanta olhando para Arkam, en- 
quanto o cajado brilha levemente. — Mas esse aí não é 
aquele Arkam-Braço- 

de-Ferro ou 
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coisa assim?! Estou vendo que ele está sendo controla- 
do por magia. O que vocês fizeram com ele?” 


Niele,a Arquimaga 

A voluptuosa elfa de nome Nielendorane — ou apenas 
Niele — tem uma história complicada. Nasceu na antiga 
cidade élfica de Lenórienn, onde desde cedo mostrava ser 
muito diferente dos outros elfos. Enquanto estes são 
normalmente arrogantes e soleifes, Niele era uma explosão 
ambulante de alegria, descontração, simpatia e energia. 


Mesmo com a Infinita Guerra em andamento, a elfa não 
temia fazer ocasionais escapadas da cidade para visitar 
seus “lugares especiais”. Durante um desses passeios, 
encontrou um templo secreto onde estava guardado um 
artefato: o Olho de Sszzaas, um cetro feito com um dos 
seis olhos do Deus-Serpente. 


Niele descobriu logo cedo que podia fazer mágica com o 
cetro — QUALQUER mágica. Convidou sua prima, a Prin- 
cesa Tanya, para ver alguns truques. Infelizmente, nessa 
ocasião a princesa foi atacada por Thwor Ironfist, o General 
Bugbear. Niele tentou deter o monstro, mas falhou, pois 
ainda não dominava o cajado de forma correta. Tanya foi 
levada pelo General e oferecida como tributo ao exército 
hobgoblin, fato que resultaria na formação da Aliança Negra 
dos Goblinóides — e a posterior destruição da nação élfica. 


Antes da queda de Lenórienn, Niele foi acusada de ter 
afastado a princesa dos guardas, permitindo assim seu 
rapto. A elfa foi banida da cidade. Perambulando pelo 
mundo, viveu aventuras a bordo do navio pirata Bravado e 
também na Grande Academia Arcana. Ficou famosa 
como uma das mais poderosas e exuberantes magas de 


Arton — jamais revelando que seu poder, na 
verdade, vinha do cajado maldito. 


Niele tem um único objetivo: fazer pessoas 
felizes. Ela acredita que foi responsável por 
uma grande desgraça, que trouxe tristeza 
para todos os elfos, e agora está disposta a 
qualquer coisa para compensar pelo erro. Ela 
quer que os elfos sejam amados, quer que 
Os elfos e humanos vivam em harmonia. 


3D&T: FO, H3, R1, A3, PAFO, 3 PVs; Elfa, 
Aparência Inofensiva, Boa Fama, Manipula- 
ção; Kit Impostor. Seu cajado pode lançar 
QUALQUER magia com QUALQUER Focus 
sem consumo em Pontos de Vida, embora 
nem sempre o faça direito... 


D20: elfa barda 3º: ND 3 (ou mais, 
depende...); Tend. Caótica e Boa; DVs 
3d6+6, PVs 18; Inic +3; Desloc. 9 m; CA 
18 (+3 Des, +5 braçadeira de armadura); 
Ataques: Corpo a corpo: +2 base (dano pela 
arma), à Distância: +5 base (dano pela 
arma); Qualidades Especiais: Traços de Elfos, 
Visão na Penumbra, Música de Bardo, 
Conhecimento de Bardo; Fort +3, Ref +6, 
Von +3; For 11, Des 16, Con 14, Int 14, Sab 
10, Car 19; Perícias: Acrobacia +7, Arte da Fuga +4, 
Atuação +10, Blefar +12, Diplomacia +10, Equilíbrio +5, 
Escalar +2, Falsificação +4, Observar +4, Ouvir +4, 
Procurar +4, Sentir Motivação +2, Usar Instrumento 
Mágico +7; Talentos: Foco em Perícia (Blefar), Prontidão; 
Magias por dia: 3 truques, 2 de 1º nível. Magias Conheci- 
das: Truques: Globo de Luz, Detectar Magias, Som Fantas- 
ma, Luz, Prestidigitação, Resistência; 1º nível: Imagem 
Silenciosa, Servo Invisível, Ventriloquismo; Equipamento: 
Braçadeiras de Armadura +5, Olho de Sszzaas. 


Além de suas habilidades de barda, Niele tem talento para 
fazer com que todos acreditem nela. Com um teste de 
Blefar (dificuldade igual a um teste de Vontade da vítima) a 
elfa pode se fazer passar por maga. Niele tem fingido ser 
maga há tanto tempo que recebe um bônus de 
competência igual a +4 sempre que precisa simular 
alguma habilidade de mago que não dependa de magia. 


A “grande arquimaga” de Arton tem o Olho de Sszzaas, um 
cajado praticamente indestrutível com uma jóia consciente, 
que pode lançar qualquer magia conhecida (como se fosse 
um feiticeiro de 20º nível). Nem sempre o cajado fornece a 
magia ou efeito que Niele pede (especialmente uma 
Teleportação para um lugar exato...), mas a peça parece ter 
suas próprias razões para proteger a elfa e nunca deixá-la. 


Parte 10: Traição 


O cajado de Niele acaba de revelar o que ninguém suspei- 
tava até agora: desde que falou com os aventureiros pela 
primeira vez, Arkam estava sob efeito de um encanto 
extremamente poderoso, a Dominação Total. Ele está sob 
ordens diretas do próprio Mestre Arsenal! 





ly Avenger 


Incapaz de localizar ou agir pessoalmente contra a porta- 
dora do Olho de $szzaas, Arsenal preferiu usar uma mario- 
nete. Durante a exploração da mansão e outras partes 
perigosas da aventura, Arkam terá discretamente evitado 
as armadilhas e situações de maior risco. Agora que seu 
disfarce foi revelado, Arsenal — que vê tudo através dos 
olhos de Arkam, através de outra magia — pretende apro- 
veitar que os aventureiros estão enfraquecidos após tantas 
lutas e vai lançar o poderoso Arkam contra eles. 


Niele tenta ajudar mas, por alguma razão, o cajado não 
coopera. Ela não será capaz de lançar nenhuma magia 
durante os próximos momentos. (Na verdade, o próprio 
Sszzaas comanda parcialmente seu Olho, e não quer que 
a elfa interfira com o plano.) 


Derrotar Arkam será o desafio final dos heróis nesta se- 
gunda parte da aventura. Existem duas formas básicas de 
fazê-lo; apenas lutar com ele, ou tentar cancelar a magia 
de controle da mente. Se um dos aventureiros vasculhar 
rapidamente entre os pergaminhos presentes no laborató- 
rio, achará um capaz de cancelar 0 feitiço. 


Em D20 existem riscos em usar esse pergaminho, pois ele 
contém uma magia de 6º nível e o nível do conjurador no 
pergaminho é 10º! Note que o Zolkan tinha era um mago 
de maior poder, mas escreveu esse pergaminho com 
“apenas” 10º nível para economizar ouro e Pontos de 
Experiência. As regras para ativação de pergaminhos 
poderosos como este estão nas páginas 199 e 200 do 
Livro do Mestre. 


Se os aventureiros forem derrotados, Arkam vai vigiar Niele 
até a chegada de Arsenal — e ele, por sua vez, pretende 
tomar o cetro em troca das vidas de Sandro e dos demais. 
Com o cetro em mãos, Arsenal talvez poupe adversários 
tão valorosos (ou talvez esmague suas cabeça com a 
bota metálica, depende do Mestre...). De qualquer forma, 
ele vai embora para realizar o Segundo Ritual, trazendo 
Sszzaas de volta ao 

mundo. Fim. 


Mas, se os aventureiros 
venceram, 0 plano de 
Arsenal terá falhado. Pelo 
menos por enquanto. 


Caso Arkam tenha sido 
morto pelos aventureiros, 
eles deveriam cuidar de 
sua ressurreição — ou 
terão um monte de pro- 
blemas pela frente. Niele 
se oferece para trazê-lo 
de volta, mas após várias 
tentativas fracassadas 
(talvez transformando 
Arkam em coisas 
muuuito estranhas...), ela 
sugere que procurem 
outra forma. 


Se ele ficou apenas desacordado, a magia de Dominação 
Total ainda estará ativa e precisa ser Cancelada. 


A caverna-laboratório de Zolkan está repleta de tesouros, 
pergaminhos, poções e itens mágicos (o Mestre aqui tem 
a oportunidade de colocar os itens que achar mais ade- 
quados; recomendamos algumas poções de cura...), que 
os aventureiros podem recolher como prêmio pela vitória. 
O Mestre também pode providenciar uma distribuição de 
Experiência e aumento de nível. 


Mas não acabou ainda. Resta impedir o Terceiro Ritual, ou 
tudo terá sido em vão. = “a 


Parte 11: Despedidas 

Se os heróis chegaram até aqui, eles frustraram o plano de 
Mestre Arsenal — usar os aventureiros para localizar Niele 
e, com a ajuda involuntária do herói Arkam, recuperar o 
Olho de Sszzaas e completar o Segundo Ritual. 


Arkam, esperamos, foi libertado do feitiço e Niele resgata- 
da (embora ela diga o tempo todo que nunca esteve em 
perigo, em nenhum momento). Mas Arsenal ainda pode 
realizar o Terceiro Ritual — que, se completado dentro do 
prazo, vai ressuscitar Sszzaas. 


Após deixarem a caverna acompanhados de Niele, Sandro 
e Arkam, os heróis percorrem alguns túneis (repletos de 
monstros, se o Mestre assim quiser), chegam ao ar livre & 
percebem fumaça de chaminés no horizonte. Sinal de 
uma vila próxima. 


“Reconheço o lugar — diz Arkam. — Estamos no reino 
de Sckharshantallas. Longe da capital, felizmente. E aquela 
deve ser a vila de Durtras. Não é muito grande, mas lá 
vocês devem encontrar suprimentos e montarias. Infeliz- 
mente, devo seguir em outra direção. 


o. 
“Não, meus amigos, não posso mais acompanhar vocês 
nesta importante missão. Fui magicamente dominado pelo 





li mm 


a 
pi Um nho 


vA, 


infame Arsenal, e não tenho a menor idéia de como ou 
quando isso aconteceu. Temo que isso se repita durante 
algum momento crítico, e nesse caso vocês estariam mais 
seguros longe de mim. Além disso, estou preocupado 
com o restante do Protetorado do Reino. Talvez meus 
colegas também estejam sob comando mágico, percor- 
rendo o reino com fantoches do vilão. É provável que 
Arsenal tenha espiões dentro $a Coroa, e devo tomar 
providências quanto a isso. 


“Vejo que são heróis extremamente capazes e podem 
deter os planos de Arsenal sem minha ajuda. Além disso, 
estão agora acompanhados por lady Niele: tendo ao seu 
lado uma das mais poderosas magas deste mundo, por 
que precisariam de mim?” 


O guerreiro Arkam recusa solenemente qualquer pedido dos 
jogadores para acompanhar o grupo, ou ser acompanhado 
por eles. Ambos agora têm caminhos diferentes para seguir. 
(Ou então, se você é um Mestre muuuito generoso, mante- 
nha Arkam no grupo e deixe que ele derrote os inimigos 
enquanto os jogadores ficam apenas olhando...) 


“Mas por que parecem preocupados? — pergunta Niele, 
enquanto os heróis provavelmente lamentam a partida de 
Arkam. — Vocês ouviram o homem, euzinha estou com 
vocês! Acharam por algum momento que eu ia recusar 
esta missão? Ora, o padre Arsenal precisa ser detido 
antes de conjurar Sszzaas. E não levem a mal, mas duvi- 
do que vocês tenham a mais ínfima chance sem MINHA 
ajuda. Sem ofensa, tá? 


“Ah, e o Sandrinho vem com a gente!” 


Apanhado de surpresa, o “maior ladrão do Reinado” 
arregala os olhos, engole em seco e balbucia algo como 
“Eu?! Vou?! Com vocês?!" Como Sandro sabe perfeita- 
mente que discutir com Niele não costuma dar nenhum 
resultado, ele apenas dá de ombros e aceita. Fazer o quê? 


Parte 12: O Aliado do Vilão 


Na vila de Durtras, os heróis podem obter equipamento 
normal por preços normais. Os únicos tipos de armas 
disponíveis são adagas, facas, espadas curtas e longas, 
arcos curtos, flechas de caça e clavas. Itens mágicos e 
poções, nem pensar. 


Caso os aventureiros estejam muito feridos após a luta na 
caverna, o Curandeiro local pode ajudar (em D20, será um 
clérigo de 3º nível, com os domínios Cura e Proteção). 


Aqui os aventureiros também podem encontrar provisões 
e descansar na única estalagem da vila. Mas quando eles 

tentam encontrar cavalos ou outra forma de viajar, desco- 
brem algo importante: todos os cavalos da vila estão fora, 
em uma expedição de caçadores. Eles estão à procura do 
covil de um dragão que anda raptando habitantes da vila. 

Na verdade, os aventureiros notam que todos os habitan- 
tes parecem visivelmente amedrontados. Investigando um 
pouco mais, descobrem a razão sem muita dificuldade: 


“Vocês não sabem ainda? O temível dragão que mora na 
montanha de Tergus se aliou a Mestre Arsenal! A fera 
ofereceu seu esconderijo para que o clérigo maldito possa 
realizar um ritual terrível, enquanto o próprio dragão 
impede que alguém o interrompa! Dizem que até mesmo 
soberano Sckhar teme interferir com o plano! 


“É um monstro terrível! Costuma apanhar jovens aventu- 
reiros com suas garras e levá-los para sua montanha. 
Ninguém sabe o que faz com eles. Que os deuses tenham 
piedade dessas pobres almas...” 


(A parte sobre o Rei dos Dragões Vermelhos temer Arsenal 
não é verdade, apenas um boato; na verdade, Sckhar nem 
mesmo tomou conhecimento do tal plano, ou simples- 
mente não se importa.) 


Parece óbvio que Arsenal pretende realizar o Terceiro 
Ritual — seja ele qual for — no covil do dragão. Caso os 
aventureiros não se mostrem interessados em rumar para 
0 local imediatamente, Niele começa um enooorme ser- 
mão sobre “a responsabilidade deles perante ao mundo, 
deter o mal o mais rápido possível, isso não é a postura de 
verdadeiros heróis, etc, etc, etc.” A elfa também chega a 
mencionar que covis de dragões costumam estar repletos 
de tesouros (ela afirma que já esteve em MUITOS covis de 
dragões!) e armas mágicas, caso um pagamento se faça 
necessário. 


A montanha onde se localiza o covil fica a três dias de 
viagem (a pé, porque todos os cavalos estão fora; a me- 
nos que os personagens consigam, de alguma forma 
providenciar montarias). No terceiro dia, já com a monta- 
nha de Tergus à vista, os aventureiros encontram a expe- 
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dição de caçadores — na verdade, o que sobrou dela; 
restos humanos e de cavalos estão espalhados pela planí- 
cie. Aparentemente foram despedaçados por criaturas 
com garras. 


Foram toscos, os monstros que servem Mestre Arsenal. 
Enquanto os aventureiros examinam os corpos, serão 
atacados por 3d6 toscos médios. 


Depois de vencer os monstros, os heróis devem agora 
estar certos sobre o envolvimento de Arsenal, Se achar 
necessário, o Mestre pode incluir entre os pertences dos 
mortos um ou dois itens mágicos menores (os únicos 
que existiam na aldeia). 


A entrada da caverna do dragão está logo adiante, no 
sopé da montanha — estranhamente visível e pouco 
discreta para um covil. Depois de entrar, os heróis logo 
descobrem que a caverna não passa de uma câmara vazia 
com 10m de diâmetro e Gm de altura (“Hmmm... O tama- 
nho exato de um dragão, " comenta Niele, como se real- 
mente entendesse do assunto). 


Se não for detido, o “ladrão” Sandro toma a dianteira e 
começa a procurar por armadilhas e portas secretas. 
Momentos depois ele afirma que não achou nada, a ca- 


verna é segura. (Qualquer ladrão verdadeiro presente no 
grupo percebe que Sandro não fez nada além de olhar 
embaixo de algumas pedras...) 


Assim que todos os aventureiros entram na caverna, um 
muro mágico de pedra se ergue do chão e fecha a entra- 
da, deixando todos no escuro, No momento seguinte, o 
chão desaparece sob seus pés — mas os heróis não 
caem; eles flutuam suavemente (em D20, como se esti- 
vessem sob efeito de uma magia Queda Suave), descen- 
do até um lugar especialmente preparado para eles... 


dis 
Parte 13: 
O Labirinto Nº 2804-711 


Assim que os aventureiros tocam o chão, tochas se 
acendem nas paredes e revelam um aposento com quatro 
passagens. A iluminação é fraca — os heróis só conse- 
guem enxergar 8m adiante. O mais espantoso é que o teto 
sobre eles, apenas 3m acima, não mostra nenhuma aber- 
tura por onde poderiam ter descido! 


A verdade é que o dragão criador deste lugar tem poder 
para moldar terra e pedra, e está usando esse poder para 
confundir os heróis. 
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Os personagens estão agora no interior de um imenso e 
confuso labirinto (sua posição inicial está marcada com 
um “X” no mapa). O lugar é enorme, medindo 60m de 
lado, com corredores de 3m. Para piorar tudo, existem 
várias magias de teleporte ativas no labirinto: todos os 
pontos marcados com um “T” transportam os aventurei- 
ros magicamente para outro corredor, escolhido totalmen- 
te ao acaso. Para saber exatamente onde o grupo reapare- 
cerá, o Mestre joga 1d20 duas vezes — uma para a colu- 
na horizontal e outra para a vertical —, ou então apenas 
aponta um lugar ao acaso. Como os corredores são to- 
dos parecidos, a vítima raramente percebe que foi trans- 
portada. Um ponto de teleporte pode ser detectado ape- 
nas através de magia. 


Para piorar tudo um pouco MS, o labirinto contém 
algumas armadilhas do tipo “Indiana Jones” — pedras 
que rolam, lanças que saltam das paredes, alçapões sob o 
chão... felizmente para os heróis, todas as armadilhas são 
falsas ou ilusões mágicas; elas não causam nenhum 
dano, servem apenas para assustar os aventureiros. 


Para piorar tudo AINDA MAIS, um bando de 8d6 
minotauros percorre o labirinto em pequenos grupos de 
2d6. Eles foram colocados ali pelo dragão para perseguir 
as vítimas aprisionadas. Magicamente preparados, os 
minotauros nunca precisa comer ou beber, não são afeta- 
dos pelos pontos de teletransporte e nunca se perdem no 
labirinto. Eles normalmente ficam em seus alojamentos 
(marcados com “M” no mapa) até notarem a presença de 
invasores. Os minotauros estão armados com machados 
e todos têm medo de “magia poderosa” (na verdade, têm 
medo de QUALQUER magia). Eles não sabem sobre os 
pontos de teleporte e ficam surpresos cada vez que um 
grupo de vítimas aparece ou desaparece. 


Minotauros 


3D&T: F4, H2, R4, AÍ, PAFO, 14 PVs. Este minotauros 
pertencem a uma variedade mais selvagem, e não possu- 
em o Código de Honra dos minotauros de Tapista. 


D20: Livro dos Monstros, pág. 145. Estes minotauros 
têm pelo menos 42 PVs e o dobro do tesouro normal. 


Em certas ocasiões, a melhor estratégia para os heróis é 
apenas correr em busca de um ponto de teleporte (tor- 
cendo para reaparecer em algum lugar mais seguro). Em 
alguns casos (1 em 1d6) os aventureiros serão persegui- 
dos por minotauros ilusórios, totalmente inofensivos — 
que só servem mesmo para fazê-los correr feito loucos. 


Não existe saída do labirinto. Na verdade, a intenção do 
dragão é manter os aventureiros ali até se cansar deles. 
Mas os planos do réptil são frustrados quando, a qualquer 
momento, os heróis encontram em algum ponto do labi- 
rinto (não marcado no mapa; o Mestre decide quando e 
onde acontece) um pergaminho contendo uma magia de 
teleporte: quando executada, essa magia leva o grupo 
diretamente para o covil do dragão! 


Parte 14: 
No Covil do Inimigo 


A magia contida no pergaminho leva os heróis para uma 
vasta câmara subterrânea — pouco abaixo do topo da 
montanha, embora os jogadores não saibam disso ainda. 
Não existem saídas ou qualquer tipo de passagem (o 
dragão usa seu poder de moldar pedra para criar passa- 
gens quando precisa delas). 


Duas criaturas estão presentes na câmara: Zarnee, o dra- 
gão de cobre, responsável pela criação do labirinto; e o 
próprio Mestre Arsenal, de braços cruzados, flutuando 
perto do topo da câmara. 


“O que está acontecendo, clérigo? — rosna o dragão para 
Arsenal, parecendo surpreso com a súbita aparição dos 
PCs em seu covil. — Você me prometeu um desafio! 
Prometeu diversão! 


“Como esses pequenos aventureiros chegaram até aqui? 
Meu covil não pode ser violado! Preparem-se para lutar!” 
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Arsenal nada diz. Ele permanece de braços cruzados, im- 
passível, apenas aguardando o resultado do inevitável com- 
bate ente os aventureiros e o dragão. Atenção, Mestre: 
verifique se jogadores atacam o dragão imediatamente ou 
se fazem perguntas antes. Isso será importante mais tarde. 


Zarnee CuprumZlor Zrik 


Zarnee é um magnífico exemplar de dragão, com escamas 
perfeitas, polidas e asas tão brilhantes que parecem feitas 
de metal líquido. Seus chifres e garras não têm uma marca 
ou arranhão sequer. Sempre que está parado, ele procura 
fazê-lo em uma posição impressionante (“mostrando seu 
melhor ângulo”, como ele diz). 


Este dragão de cobre é, como todos de sua espécie, um 
piadista incorrigível. Ao contrário de outros dragões que 
apreciam apenas matar e destruir, ele aprecia elaborar 
labirintos recheados de enigmas e armadilhas não-fatais 
(mas muito, MUITO humilhantes) apenas para assistir 
enquanto grupos de aventureiros tentam fugir. 


Ao contrário do que os habitantes do vilarejo acreditam, o 
dragão Zarnee não é propriamente maligno — irritante, 
mas não maligno. Ele não mata suas vítimas; apenas se 
diverte com elas e depois as liberta, apagando antes sua 
memória com magia. Quando alguém acidentalmente se 
machuca em seus labirintos, ele chega mesmo a provi- 
denciar para que os aventureiros “encontrem” poções de 
cura. Às vezes também presenteia suas vítimas com ouro 


& jóias, como um tipo de compensação. Infelizmente, 
Zarnee não entende que suas brincadeiras são vistas pelos 
humanos como perigosas — afinal, suas “vítimas” rara- 
mente voltam a ser vistas! 


Zarnee prefere evitar o combate direto. Ele possui um 
sopro especial: uma nuvem de gás de lentidão para atrasar 
seus atacantes enquanto escapa. Esse gás praticamente 
tem os mesmos efeitos da Paralisia, mas com a diferença 
que dura por 1d6+6 rodadas e o alvo até pode se mexer, 
mas muuuuito devagar. 


Quando forçado a lutar, ele ataca primeiro com o sopro 
ácido e faz manobras aéreas. Como também pode andar 
pelas paredes como se estivesse no chão, ele costuma 
usar esse poder como vantagem para confundir os 
agressores e ganhar vantagens durante o combate. Uma 
de suas técnicas favoritas é atacar, saltar para o teto (im- 
pondo redutores ao ataque dos inimigos) e utilizar magias 
como Pedra em Lama, Pedra em Terra ou o sopro de gás 
para atrapalhar os inimigos. 


Zarnee não gosta de seres malignos e não vai aceitar ajudá- 
los. Também não costuma trazê-los para seus labirintos. 
Por algum motivo desconhecido, ele simplesmente ignora a 
existência de druidas, fingindo não ouvir o que dizem. 
Parece fazerisso apenas para deixá-los irritados. 


Embora não seja ganancioso como a maioria dos dragões, 
Zarnee aprecia moedas de cobre: um punhado delas pode 
chamar sua atenção favoravelmente. Ele também gosta de 
carne de escorpiões gigantes e outras criaturas insetóides 
do subterrâneos; acha a carne humana de gosto ruim 


3D&T: Fá, H5, R5, AS, PdF6 (ácido), 25 PVs; Arena 
(H+2 em seu covil), Levitação, Telepatia, Tiro Múltiplo, 
Sentidos Especiais (todos), Invulnerável a ácido, veneno e 
Terra; Código de Honra dos Cavalheiros; Terra 6, outros 4. 
O dragão de cobre é apenas uma variedade do dragão 
verde (elemento Terra). 


D20: dragão grande (terra) — dragão de cobre adulto: ND 
13; Tend. Caótica e Bom; DVs 20d12+80, PVs 210; Inic 
+6; Desloc. 12m, Voando 45m (ruim); CA 30 (-1 tama- 
nho, +2 Des, +19 natural); Ataques: Corpo a corpo: +4 
arma (dano pela arma +2) curgordida +4 (1d6+2), 2 
garras +2 (dano 1d4+1); Ataques Especiais: "Sopro, 
Presença Aterradora (CD 23), Magias; Qualidades Especi- 
ais: Patas de Aranha (sempre ativo), RD 5/+1, Imunida- 
des, RM, Percepção as Cegas, Sentidos Aguçados; Fort 
+15, Ref +14, Von +15; For 23, Des 14, Con 19, Int 
18, Sab 17, Car 16; Perícias: Arte da Fuga +10, Blefar 
+20, Concentração +14, Conhecimento (arcano) +15, 
Conhecimento (dragões) +14, Diplomacia +18, Equili- 
brio +10, Escalar +15, Esconder-se +9, Espionar +10, 
Furtividade +10, Identificar Magia +24, Observar +17, 
Ouvir +12, Procurar +15, Saltar +26, Sentir Motivação 
+8; Talentos: Iniciativa Aprimorada, Inversão, Magias em 
Combate, Pairar, Prontidão, Reflexos de Combate; Magias 
por dia: 6 truques, 7 de 1º nível, 7 de 2º nível, 5 de 3º 
nível (7º nivel de feiticeiro); Magias conhecidas: Truques: 
Abrir/Fechar, Brilho, Detectar Magia, Globos de Luz, Mãos 
Mágicas, Prestidigitação, Som Fantasma; 1º nível: Área 
Escorregadia, Imagem Silenciosa, Mísseis Mágicos, Servo 
Invisível, Transformação Momentânea; 2º nível: 
Invisibilidade, Luz do Dia, Reflexos; 3º nível: Dificultar 
Detecção, Lentidão. 


Sopro (Sob): Zarnee possui os dois sopros de um dragão 
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de cobre, a lentidão dura 1d6+6 rodadas e o jato de 
ácido causa 12d4 pontos de dano(CD 24). 


Imunidades: Zarnee é imune a ácido, paralisia, magias 
de sono. 


Moldar Rochas (SM): Zamee pode usar essa habilidade duas 
vezes ao dia, com os mesmos efeitos da magia de mesmo 
nome, como se fosse lançada por um feiticeiro de 7º nível. 


Parte 15: Falsa Vitória 


Embora Zarnee tipicamente axite lutar ou matar, esta não é 
uma situação típica. Seu covil foi invadido, seu tesouro 
está ameaçado, e poucas coisas conseguem irritar tanto 
um dragão. Ele atacará os aventureiros, e não cessará de 
lutar a menos que seja MUITO BEM convencido do con- 
trário. (Ou seja, testes de Blefar, Diplomacia ou Intimida- 
ção com uma CD bem alta!) 


Durante o combate, Niele fica praticamente paralisada de 
medo (ao contrário do que diz regularmente, ela NÃO está 
acostumada com dragões!). O cajado continua protegen- 
do-a, mas a elfa será de pouca valia na luta contra a fera. 
Quanto a Sandro, ele pode não ser um grande ladrão — 
mas é um guerreiro razoável, e ajudará no combate. 


Arsenal NÃO participa do combate. Ele permanece flutuan- 
do, fora do alcance dos em combate corpo-a-corpo, € 
protegido por um globo de magia de proteção. Mesmo que 
seja atacado ou provocado, vai apenas ignorar. Seu único 


ato visível são ocasionais acenos com a cabeça, como se 
as coisas estivessem indo exatamente como planejou. 


E estão mesmo. 


Caso os heróis consigam derrotar e matar Zarnee, Arsenal 
finalmente se manifesta. Ele gargalha como o vilão vitorio- 
so que agora é: 


“HAHAHAHAHAHA! Tolos! Cada um de vocês! De tão 
ansiosos por destruir um inimigo, nem ao mesmo se 
perguntaram sobre as razões ocultas sob meus atos. 
Com certeza o Grande Keemn ficou satisfeito diante desta 
batalha. E imagino que Sszzaas também! 


“Mas, no fim, devo agradecer a vocês, pequenos heróis. 
Graças ao sacrifício deste dragão, o Terceiro Ritual está 
completo. Contemplem, agora, o resultado de seus atos 
neste dia glorioso!" 


Arsenal desfaz o globo mágico que o protegia e arremessa 
seu martelo. O golpe destrói completamente o teto da caver- 
na. Os personagens devem fazer um teste de Habilidade ou 
sofrerão 1d6 pontos de dano pelas pedras que caem (em 
D20, um teste de Reflexos com CD 14 evita qualquer dano). 


Quando o estrondo termina, os jogadores agora percebem 

que estão no topo da montanha de Tergus. À caverna 

não existe mais, apenas um pequeno platô onde antes era 

o pico da montanha. O céu está furioso, carregado de 

nuvens negras que rodopiam velozes, formando um tipo 
de redemoinho macabro no céu. 


Logo após um forte trovão, começa a 
chover. Uma chuva de SERPENTE VIVAS. 


“Percebem agora, pequenos heróis? — 
brada Arsenal. — VOCÊS completaram 
O Terceiro Ritual, ao matar um dragão 
BONDOSO! ESTE era o ritual que faltava 
para invocar Sszzaas. Espalhei meus 
toscos pelo caminho para aumentar 
suas suspeitas. Enganei o dragão, fa- 

1] zendo-o crer que vocês seriam um bom 
entretenimento em seus jogos infantis. 
Ora, QUEM vocês acreditam que deixou 
no labirinto o pergaminho de 
teleportação? 


“Está feito! O deus-serpente voltará! 

E eu, Mestre Arsenal, serei recompen- 
sado com a mais poderosa das armas 
mágicas!” 


É evidente que tudo isto acontece ape- 
nas se os heróis realmente mataram o 
dragão de cobre. Caso tenham questio- 
nado suas ações ou evitado o combate, 
o plano de Arsenal terá falhado misera- 
velmente. Ele não poderá repetir o tru- 
que, porque o prazo para a invocação 
de Sszzaas estará esgotado. 
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No entanto, caso os heróis consigam evitar a morte 
do dragão de cobre, Mestre Arsenal ficará tremen- 
damente irritado, vociferando maldições. Vai can- 
celar seu globo de proteção e atacar os persona- 
gens e o dragão. 


A aventura prossegue como na próxima parte, mas 
com as alterações necessárias. Zarnee ajudará os 
personagens em combate, principalmente protegen- 
do-os ou servindo de montaria contra Arsenal. 


Zarnee não é muito bem-vindo em Sckharshantallas. 
Com a perda de um de seus covis, após o combate 
ele deve fugir para algum lugar mais “agradável” 
(que deve ser aqui mesmo, no reino). 


De qualquer forma, tenha sido bem-sucedido ou 
não, Arsenal pretende agora matar os heróis. E esta é 
uma batalha que eles não podem vencer. 


Não sem ajuda. Ajuda especial. 


Mestre Arsenal 


A verdadeira origem deste infame clérigo da guerra 

se perde no tempo. Diz a lenda que ele veio de um mundo 
arrasado por um terrível conflito global, onde Mestre Arse- 
nal ergueu-se triunfante como o último sobrevivente. 
Como recompensa, os deuses da guerra transportaram 
Arsenal para outro mundo, onde ele poderia continuar 
pregando sua doutrina de batalha e destruição. 


Arsenal pode ser definido como um colecionador com- 
pulsivo de armas mágicas. Até onde se sabe, ele está 
empenhado em algum tipo de missão que envolve cole- 
tar todas as grandes armas e armaduras mágicas do 
mundo. Rumores dizem que ele planeja usar essas pe- 
ças para equipar um exército invencível. Seja qual for seu 
“grande objetivo”, Arsenal talvez esteja próximo dele: 
conta-se que objetos mágicos imensamente poderosos 
fazem parte de seu tesouro. 


Quando possível, Arsenal consegue seus itens através de 
compra ou troca honesta. Sua riqueza é vasta e suas 
propostas são generosas, feitas através de mensageiros 
(clérigos de sua ordem, ou mortos-vivos) e raramente 
recusadas. Quando isso acontece, contudo, certos aci- 
dentes desagradáveis podem ocorrer com essa insensata 
pessoa. Arsenal se envolve pessoalmente apenas quando 
persegue itens ou artefatos realmente raros. 


Ciente de que sua coleção pode atrair aventureiros seden- 
tos de poder, Arsenal esconde bem suas peças. Muitas 
vezes faz pactos com dragões e gênios, propondo de 
guardem uma ou mais de suas peças em troca de algum 
favor (geralmente a destruição de um inimigo). Os artefa- 
tos mais poderosos, contudo, ficam em seu esconderijo 
— um edifício metálico com a forma de uma gigantesca 
armadura, que ele trouxe de seu mundo nativo. Dizem que 
o clérigo da guerra construiu essa estrutura assustadora 
de forma que pudesse andar e lutar... 


3D&T: F5/10*, H6, R6, A4/7*, PAF6*, 36 PVs, Clericato 
(Keenn), Adaptador, Ataque Especial* (Força, Paralisante), 


Ataque Especial* (PdF, Preciso, Área), Arma Especial* 
(Ataque Especial PdF, Retornável, Veloz), Energia Extra 2, 
Regeneração*, Resistência à Magia”, Riqueza, Teleporte*, 
Perícia Crime, Perícia Máquinas; Devoção (conseguir armas 
mágicas), Má Fama; Ar 2, Água 4, Fogo 3, Terra 2, Luz 3, 
Trevas 3; Kit Clérigo de Keenn (como sumo-sacerdote, 
tem todos os Poderes Concedidos). *Vantagens ofereci- 
das por itens mágicos que ele tem consigo. 


D20: sumo-sacerdote de Keenn, ND 26; Guerreiro huma- 
no 10%/Clérigo 12º; Tend. Leal e Mau; DVs 10d10+30 
mais 12d8+36; PVs 262; Inic +3; Desloc. 6m; CA 23 
(+2 Des, +11 Armadura de Batalha +5); Ataques: 
Corpo a corpo: +32/+22/,17 Martelo do Trovão (dano 
1d8+14); Qualidades Especiais: Habilidades de Sumo- 
Sacerdote, Magias, Deslocamento, Regeneração; Fort 
+18, Ref +9, Von +15; For 20/28 (força ampliada por 
itens mágicos), Des 16, Con 16, Int 17, Sab 19, Car 16; 
Perícias*: Cavalgar +12, Concentração +20, Conheci- 
mento (Religião) +20, Cura +14, Identificar Magia +14, 
Intimidação +14, Observar +10, Ofícios (armeiro) +12, 
Ofícios (construir armaduras) +12, Ouvir +10, Saltar 
+18, Senso de Direção +8, Sentir Motivação +12, * 
Não incluindo penalidades por armadura ou eventuais 
bônus de sinergia; Talentos: Ataque Poderoso, Especiali- 
zação, Fúria Guerreira*, Liderança, Cura Restrita*, Lutar às 
Cegas, Magia sem Gestos, Potencializar Magia, Prontidão, 
Reflexos em Combate, Reflexos Rápidos, Separar, Suces- 
so Decisivo Aprimorado (Martelo de Batalha), Trespassar 
Aprimorado, Trespassar. 


Poderes Concedidos: Coragem Total*, Cura não Restrita”. 
* Estes talentos aparecem em TORMENTA 10. 


Domínios: Destruição, Guerra, Força e Mal. Magias por 
dia: preces: 6, 1º nível: 6+1; 2º nível: 5+1; 3º nível: 5+1; 
4º nível: 4+1; 5º nível: 3+1; 6º nível: 2+1. 


Sumo-Sacerdote: como sumo-sacerdote de Keenn, 





Arsenal recebe todos os Poderes Concedidos aos sacer- 
dotes desse deus, sem limite de utilização, além de todos 
os talentos especiais, e Pontos de Vida máximos para 
cada dado em suas classes. 


Equipamento: Arsenal tem um exemplar de cada item 
mágico descrito no Livro do Mestre, incluindo artefatos 
menores (e alguns maiores...). Para esta aventura, ele 
estará usando os seguintes itens: Anel de Regeneração, 
Anel de Resistência Elemental Maior (Fogo), Armadura de 
Batalha (obra prima) +5, Cinturão de Força de Gigante 
(+6), Colar da Adaptação, Elmo de Teletransporte, 
Manoplas de Força dos Ogros, Manto do Deslocamento 
Maior, Martelo do Trovão (ele'está ciente de todos os 
poderes do martelo). 


Os anéis, manoplas, cinturão e colar estão unidos na 
armadura, e não podem ser usados como itens separa- 
dos. Como a armadura também é mágica, uma magia 
de Revelar Magia vai indicar um item só, com várias 
habilidades. 


Parte 16: 
Os Reforços Chegaram! 


“Você certamente não acredita que pode levar adiante 
este plano sem me enfrentar, senhor da guerra!” 


A voz trovejante surpreende todos — incluindo Arsenal. 
Surgindo em uma das faces da montanha, um guerreiro 
em armadura dourada emana uma aura de luz brilhante. 
Quando ele se aproxima, todas as serpentes se afastam 
imediatamente e deixam o planalto. 


O Paladino. Não há dúvidas. 
“Você REALMENTE crê que vou permitir o retorno 


de tamanho mal a este mundo, Arsenal? Acha que 
vai arrasar este mundo com guerra e conflito, como 
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fez com outros mundos? NÃO ENQUANTO EXIS- 
TIR VIDA EM MIM! 


“Nada me agradaria mais que combater Sszzaas PES- 
SOALMENTE, quando ele tocar este mundo com sua 
forma repulsiva. Mas estes bravos heróis merecem sua 
chance de consertar o erro que cometeram. Sim, sei 
que eles ainda podem deter o Terceiro Ritual, se a 
morte do dragão for devidamente vingada. 


“Compreendem sua tarefa, heróis? Vocês devem agora 
enfrentar e derrotar este infame senhor da guerra. 
Lutem bem e sem medo, porque estarei aqui para 
assegurar que a justiça prevaleça.” 


Após fazer seu pronunciamento, o próprio Paladino não 
se envolve no combate, mas sua simples presença já 
concede aos aventureiros uma chance de vitória contra 
Arsenal (em 3D&T, personagem com o Código de Honra 
dos Heróis ou da Honestidade recebem +1 em todas as 
suas Características; em D20, personagens de tendência 
boa recebem um bônus de +4 em seus ataques e resis- 
tências na presença do Paladino). 


Arsenal não foge imediatamente do combate, mas tam- 
bém não luta até a morte: caso perca metade de seus 
Pontos de Vida, usará o Elmo de Teletransporte para esca- 
par — amaldiçoando o Paladino e os aventureiros, que 
estão agora em sua lista de inimigos mais odiados. Por 
fugir de um combate, Arsenal não apenas teve seu plano 
frustrado, como também ofendeu o deus Keenn e certa- 
mente pagará por isso... 


Caso um dos aventureiros caia morto, o Paladino inter- 
vém. De espada em punho, ele avança contra Arsenal — 
e o sumo-sacerdote, ciente de que não tem chance con- 
tra o próprio Paladino, teleporta-se para longe. O Paladino 
usará então seu poder de ressurreição para trazer o herói 
morto de volta à vida. 
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Após a fuga de Arsenal, com a vitória dos heróis ou não, 
Os céus começam a se acalmar. À chuva de serpentes 
cessa, as nuvens se dissipam. E o Paladino, visivelmente 
satisfeito, diz: 


“Meus cumprimentos, heróis. Ao entregar suas vidas 
em combate contra um inimigo tão poderoso, vocês 
alcançaram redenção pela morte do dragão. Isso anu- 
lou o ato maligno de que Arsenal precisava para com- 
pletar o Terceiro Ritual. O mundo está livre de Sszzaas. 


“Venho acompanhando suas aventuras desde seu 
primeiro encontro com a pequena druida. Sim, claro 
que eu poderia interferir mais cedo — mas não havia 
motivos. Eu jamais ousaria ofuscar os corajosos feitos 
de vocês. Decidi que tomaria parte apenas agora, 
durante o combate decisivo, para dar-lhes certeza de 
que a vitória seria sua neste dia. 


“Agora lhes digo adeus, heróis. E estejam preparados, 
pois outras missões certamente os aguardam.” 


Antes de partir, o Paladino pode curar os feridos e respon- 
der algumas perguntas breves. Ele não vai se permitir ser 
detido pelos aventureiros por muito tempo, mencionando 
qualquer coisa sobre o regente de uma área de Tormenta, 
que precisa ser “adequadamente decapitado”. Caso os 
PCs ofereçam ajuda, ele recusa gentilmente ("Um 

lorde demônio é um adversário DEZ VEZES mais 


perigoso que Arsenal, ” ele diz). 


OPaladino de Arton 


Apenas recentemente ele surgiu no mundo, mas 
sua existência e seus atos já são cantados pelos 
bardos e louvados pelos sacerdotes. Enviado pelos 
deuses como resposta às preces daqueles que 
lutam contra o mal, ele não parece ter nome ou 
passado. É conhecido apenas como o Paladino. 


Sua verdadeira origem é um mistério. Alguns bardos 
contam uma história de amargura, sobre um guerrei- 
ro sagrado fulminado por sua própria deusa — uma 
divindade menor e fraca, enciumada diante das 
donzelas mortais que suspiravam por seu campeão. 
Na tentativa de trazer de volta o herói, um mago 
recriou o Paladino, mas muito mais poderoso. Este 
novo guerreiro dos deuses mostra ser uma das 
maiores forças do bem sobre o mundo. 


O poder do Paladino contra o mal é infinito — mas 
alguns sussurram que ele está sendo, pouco a pou- 
co, corrompido por esse poder. De fato, ele tem sido 
visto convocando aventureiros para realizar missões 
que ele próprio poderia cumprir facilmente. Alguns 
acreditam que o Paladino apenas tenta orientar os 
novos e jovens heróis deste mundo, colocando-os 
no caminho da justiça. Outros pensam que ele está 
ficando prepotente, arrogante, e não aceita mais se 
envolver pessoalmente em “problemas menores”. 


Um comandante das forças do bem sobre o mundo, 


ou um guerreiro seduzido pelo poder total? Estará o mundo 
protegido contra o mal, ou ameaçado por um tirano? Se 
um dia o Paladino ceder à corrupção, quem poderá detê- 
lo? Quem tocará seu coração para trazê-lo de volta à luz? 


3D&T: F6, H7, R7, A8, PdF3, 35 PVs, Paladino, Imortal, 
Arma Especial (Ataque Especial, Sagrada, Vorpal), Boa 
Fama, Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invisível, Visão 
Raio-X); Código de Honra dos Heróis de da Honestidade; 
Ar 6, Luz 6. 


Na presença do Paladino, pezsonagens com o Código de 
Honra dos Heróis ou da Honestidade recebem “+-1 em 
todos os atributos. Além da magia Cura Sagrada, ele tam- 
bém pode lançar Cura de Maldição e Ressurreição uma 
vez por dia como habilidades naturais, sem gastar PVs. 


O Paladino é imune a todos os tipos de ataques ou armas 
(exceto Armas Mágicas com Focus 3 ou mais, ou uma 
Arma Especial), fogo, frio, eletricidade, ácido, veneno e 
doenças, mágicas ou não. E também invulnerável a todas 
as formas de magia, medo e psiquismo que não sejam 
realizados por divindades. 

Qualquer criatura maligna com R2 ou menos fica paralisa- 


da à simples visão do Paladino, durante 1dx10 minutos. 
Criaturas acima de R2 podem fazer um teste de Resistên- 
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cia -2 para ignorar esse efeito. Qualquer ataque bem- 
sucedido contra o Paladino (que cause dano) feito por 
uma criatura não bondosa (veja em “O Disco dos Três” 
como determinar se um personagem é bom ou mau) 
obriga o atacante a fazer um teste de Resistência -2: su- 
cesso provoca no atacante a mesma quantidade de dano 
que causou; falha resulta em morte automática. 


D20: humano (extraplanar), ND 24, Paladino 20º, Tend. 
Leal e Boa (será mesmo?), DVs 20d10+120, PVs 210, 
Inic.+4, Desloc. 9m, CA 24 (+1 Des, +13 Armadura de 
Batalha +); Ataques: CarpG-a-Corpo: +33/+28/+23/ 
+18 espada bastarda sagrada vingadora +5 (dano 
1d10+13, +2d6 contra criaturas malignas), Qualidades 
Especiais: Detectar o Mal, Graça Divina, Cura pelas Mãos 
(120 pontos), Saúde Divina, Aura de Coragem Aprimora- 
da, Destruir o Mal, Remover Doença (6/semana), Expul- 
são, Visão no Escuro 18m, Remover Maldição (1x por 
dia) e Reviver os Mortos (1x por dia), Resistência 20 
contra ácidos, frio e eletricidade de origem mágica, Redu- 
ção de dano 10/+3, Imunidade a acido, frio e eletricidade 
(mágicos) a fogo e venenos, mágicos ou não. O Paladino 
ainda possui a habilidade de Ver o Invisível (como a magia 
de mesmo nome) e não pode ser afetado por magias de 
ilusões e paralisação, Retribuição (quando alguém de 
tendência não bondosa causa dano ao Paladino, sofre a 
mesma quantia de dano, podendo fazer um teste de 
Fortitude com CD 20 para receber apenas metade); Fort 
+24, Ref +16, Vont+19; For 27, Des 19, Con 22, Int 
19, Sab 24, Car 22; Perícias: Cavalgar +14, Conheci- 
mento (História) +11, Conhecimento (Religião) +18, 
Cura +14, Diplomacia +10, Escalar +13, Intimidar +15, 
Natação +14, Observar +15, Obter Informação +12, 
Ouvir +12, Saltar +10, Senso de Direção +14, Sentir 
Motivação +15; Talentos: Atague Poderoso, Liderança, 
Luta às Cegas, Reflexos de Combate, Saque Rápido, 
Trespassar Aprimorado, Trespassar, Usar Arma Exótica 
(Espada Bastarda); Equipamento: Armadura de Batalha 
+5 (não penalisa testes de perícias), Espada Bastarda 


+5, Sagrada Vingadora. 


O famoso paladino de Arton não é exatamente humano, 
magias e poderes que funcionam em pessoas não o 
afetam (como se ele fosse um extra-planar). Ele não pos- 
sui uma montaria especial, pois seu cavalo teria morrido 
tempos atrás e nenhuma nova montaria apareceu. 


Apesar da espada e da armadura estarem listadas como 
itens mágicos, não funcionam separados do Paladino. 
Alguns sábios (na verdade, apenas Vladislav) acreditam 
que ele ainda mantenha suas habilidades sem esses obje- 
tos. Também correm boatos de que apesar de ser chama- 
do de Paladino, ele não pertence a essa classe mais, pois 
estaria acima dos códigos impostos pelos deuses. 


Qualquer criatura de tendência maligna com 3 DVs ou 
menos ficará paralisada à simples visão do Paladino, du- 
rante 1d6 rodadas. Criaturas acima de 3 DVs têm direito a 
um teste de resistência de Vontade, com CD 20 para 
ignorar esse efeito. 


Na presença do Paladino, todos os personagens e criatu- 
ras de tendência bondosa recebem um bônus de moral 
+4 nos ataques (mas não dano), resistência, perícias e 
outros testes quaisquer ao lutar contra criaturas malignas. 
Além dos poderes normais de cura dos paladinos, ele 
também pode curar maldições e ressuscitar os mortos 
uma vez por dia. 


Epílogo: O que 
Aconteceria se..? 


Ah, sim. Se os heróis falharam e Arsenal conseguiu invo- 
car Sszzaas, o mundo não vai “acabar”... mas será agora 
um lugar bem pior para se viver. 


O retorno de Sszzaas vai provocar também o retorno de 
seu culto. Clérigos deste deus maligno vão recomeçar a 
erguer templos escondidos, realizar sacrifícios humanos e 
espalhar o mal pelo mundo. A quantidade de serpentes 
venenosas encontradas no reino val aumentar. 


O próprio Sszzaas poderá 
ser visto caminhando pelo 
mundo. Ele pode adotar 
qualquer forma, mas 
todas têm algo em co- 
mum: carregam uma 
espada de lâmina negra (a 
arma cobiçada por Arse- 
nal, que estava atrás dela 
o tempo todo). Em con- 
fronto com Sszzaas, o 
próprio Paladino teria 

À alguma chance de sair 
vitorioso — mas nunca 
poderia destruir o deus 
completamente, apenas 
anular sua influência 
durante algum tempo. 
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Arsenal. Dee. Gaardalok. Razien Greenleaf. São no- 
mes muito respeitados ou temidos em Arion. Estão 
entre os maiores heróis e vilões deste mundo, pois 
foram escolhidos pelos próprios deuses. 


O mundo de Arton tem vinte deuses maiores, que formam 
o Panteão. Cada um tem um sumo-sacerdote. Ele é o 
representante máximo daquela divindade sobre o mundo. 


O sumo-sacerdote não é, necessariamente, o clérigo 
mais poderoso daquela divindade. E possível existir um 
clérigo de Allihanna de 20º nível enquanto o sumo- 
sacerdote é apenas de 16º nível. A escolha dos deuses 
não é baseada em poder, mas sim em outros fatores que 
apenas eles conhecem. Alguns estudiosos sustentam, 
inclusive, que nem mesmo os próprios deuses fazem 
essa escolha; isso explicaria porque alguns sumo-sacer- 
dotes têm comportamento e personalidade tão diferentes 
dos deuses que eles representam. 


De acordo com sua vontade, um deus pode remover o 
status de um sumo-sacerdote como quiser. Esses even- 
tos são raros: ocorrem apenas quando o clérigo comete 
alguma grave infração de suas obrigações e restrições. 
Mesmo que isso aconteça, o clérigo ainda pode tentar 
uma missão de penitência para recuperar seu posto. 


Normalmente cada deus conserva apenas um sumo- 
sacerdote ao mesmo tempo, mas há exceções. O Deus- 
Sol Azgher, por exemplo, tem dois deles — os irmãos 
Raz-Al-Ballinnn e Raz-Al-Baddinn. Também é possível 
que uma divindade decida transformar um servo qualquer 
em sumo-sacerdote por um curto período de tempo, 
para realizar uma missão específica, e mais tarde remover 
seus poderes (ou não). 

Um sumo-sacerdote deve seguir as Obrigações e Restri- 
ções de seu deus como qualquer outro servo. Em com- 
pensação, ele pode usar seus Poderes Concedidos livre- 
mente, além de ter certas imunidades contra magias 
lançadas por clérigos de seu próprio deus. 


Sumo-Sacerdote 
para 3D&T 


Sumo-sacerdote não é um kit, nem uma Vantagem nor- 
mal ou Vantagem Unica. Esse posto não pode ser com- 
prado com pontos, apenas recebido dos deuses. 


Personagens jogadores que sejam servos dos deuses 

(ou seja, que tenham adotado certos kits do Manual do 
Aventureiro) podem receber o status de sumo-sacerdote 
por algum tempo (geralmente uma única aventura), em 
certas situações especiais — por exemplo, quando exe- 
cutam uma missão extremamente importante para sua 
divindade. Note que missões “extremamente importantes” 
envolvem salvar o mundo, salvar uma raça inteira, 

ou mesmo salvar a própria divindade. 


Mesmo nestes casos, um servo que PEÇA a seu deus 
para ser transformado em sumo-sacerdote estará de- 
monstrando uma espantosa falta de humildade, e de 
forma alguma o pedido será aceito! 


A condição de sumo-sacerdote oferece as seguintes 
habilidades: 


Todos os Poderes: se você pertence a um kit que tenha 
vários Poderes Garantidos para escolher, você recebe 
todos eles automaticamente. 


Poderes Ilimitados: você pode usar todos os Poderes 
Garantidos livremente, sem limite de utilizações por dia, 
caso exista. Por exemplo, um sumo-sacerdote de Nimb 
pode usar sua Transmissão da Loucura quantas vezes 

quiser, em vez de apenas uma vez por dia. 


Imunidades: um sumo-sacerdotê é automaticimente 
bem-sucedido em testes de Resistência contra qualquer 
magia lançada por servos de sua própria divindade. Note 
que este poder não funciona contra magias que não 
permitem testes de Resistência. 


Punição: um sumo-sacerdote tem autoridade total sobre 
todos os outros servos daquele deus, mesmo que não 
exista uma ordem organizada. Ele pode, como uma ação, 
cancelar os Poderes Garantidos e magias divinas (que 
exijam Clericato ou Paladino) de qualquer outro servo da 
mesma divindade. A vítima deve estar dentro do campo 
visual, e tem direito a um teste de Resistência —4 para 
resistir ao efeito. Caso consiga, o sumo-sacerdote não 
pode tentar novamente antes de 24 horas. 


Pontos de Vida: aumentam para Rx6, não importando o 
limite determinado por seu kit de personagem. 


Sumo-Sacerdote para DZ0D 


Sumo-sacerdote é um modelo (ou “template”). Como 
explicado no Livro dos Monstros, um template é uma 
condição, um tipo de padrão aplicado a uma criatura 
normal para torná-la diferente. 


O modelo sumo-sacerdote pode ser aplicado a qualquer 
criatura ou personagem (daqui por diante chamado “cria- 
tura-base”) que seja servo de uma divindade maior. Note 
que, se você não usa Arton como mundo de campanha, 
este modelo também funciona com os deuses do 
panteão D&D (vistos no Livro do Jogador) e de outros 
panteões, como aqueles vistos em Deities & Demigods. 


No caso do Panteão de Arton, o modelo pode ser aplica- 
do não apenas a clérigos, mas também druidas, paladi- 
nos, rangers e outras classes que a divindade permita 
como servos. Regras completas para os deuses de Arton 
são vistas na revista TORMENTA 210. 


Qualidades e Ataques Especiais 


O sumo-sacerdote conserva todas as suas habilidades e 
qualidades especiais, e também recebe as seguintes: 


Todos os Domínios (Ext): um sumo-sacerdote tem acesso a 
todos os Domínios de sua divindade, em vez de apenas dois. 
Por exemplo, um sumo-sacerdote de Corellon Larethian, 
Deus dos Elfos, tem acesso aos Domínios Caos, Bem, Prote- 
ção e Guerra. Um sumo-sacerdote de Tanna-Toh tem aces- 
so a Conhecimento, Ordem, Proteção e Viagem. 
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Todos os Poderes (Ext): caso ainda não os possua, um 
sumo-sacerdote recebe gratuitamente todos os Poderes 

Concedidos permitidos para servos de sua divindade. Por 
exemplo, um sumo-sacerdote de Hextor, Deus da Tirania, 
tem automaticamente todos os Poderes Concedidos dos 
Domínios de seu deus (Destruição, Ordem, Mal, Guerra). 


No caso dos deuses de Arton, o sumo-sacerdote ainda 
deve satisfazer os pré-requisitos de cada Poder. Um 
clérigo sumo-sacerdote de Khalmyr não recebe Destruir 
0 Mal Adicional, pois não pode destruir o mal como 
habiligade de classe. 5 q? 


Poderes Ilímitados (Ext): o sumo-sacerdote pode usar 
qualquer Poder Concedido livremente, como uma habili- 
dade extraordinária, sem limite de utilizações por dia. Por 
exemplo, um sumo-sacerdote de Khalmyr ou Lin-Wu 
pode usar o Dom da Verdade (+8 em Sentir Motivação) 
quantas vezes quiser (o normal é uma vez por dia para 
cada nível de experiência). 


Imunidades (Ext): um sumo-sacerdote é automaticamen- 
te bem-sucedido em testes de resistência contra qualquer 
magia que faça parte dos Domínios de sua própria divin- 
dade. Note que este poder não funciona contra magias 


que não permitem testes de resistência. 


Punição (Ext): um sumo-sacerdote tem autoridade total 
sobre todos os outros servos daquele deus, mesmo que 
não exista uma ordem organizada. Ele pode, como uma 
ação padrão, cancelar os Poderes Concedidos e magias de 
Domínio de qualquer outro servo da mesma divindade. A 
vítima deve estar dentro do campo visual, e tem direito a um 
teste de Vontade (CD 20 + bônus de Sabedoria do sumo- 
sacerdote) para resistir ao efeito. Caso consiga, o sumo- 
sacerdote não pode tentar novamente antes de 24 horas. 


Talentos: mesmos da criatura-base, mais os Talentos do 
Panteão permitidos para servos de seu deus (veja em 
Todos os Poderes). 


Dado de Vida: mesmo da criatura-base, mas o sumo- 
sacerdote tem Pontos de Vida máximos permitidos para 
seus Dados de Vida. 

Tipo de Criatura, Habilidades, Perícias, Testes de 
Resistência, Clima/Terreno, Deslocamento, Tendência, 
Ataques, Dano, Face e Alcance, Organização, Tesouro 
e Progressão não são alterados por este modelo. Man- 
têm-se os mesmos da criatura-base. 


Nível de Desafio: +4. 
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Inc. andis Copyright 2000 Wizards ofthe Coast, Inc 
(“Wizards”). All Rights Reserved. 


1. Definitions: (a) "Contributors" means the copyright and/or 
trademarkowners who have contributed Open Game Content; 
(b)"Derivative Material” means copyrighted material including 
derivative works and translations (including into other 
computer languages), potation, modification, correction, 
addition, extension, upgrade, improvement, compilation, 
abridgment or other form in which an existing work may be 
recast, transformed oradapted; (c) “Distribute” means to 
reproduce, license, rent, ease, sell, broadcast, publicly. 
display, transmitorotherwise distribute; (a) "Open Game 
Content" means the game mechanic andincludes the 
methods, procedures, processes and routines to the extent 
such content does not embody the Product Identity and is an 
enhancement overthe prior art and any additional content 
clearly identifiedas Open Game Content by the Contributor, 
and means any workcovered by this License, including 
translations and derivative works undercopyright law, but 
specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” 
means product and product line names, logos and identifying 
marks including trade dress; artifacts; creatures characters; 
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, 
incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, 
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, 
photographic and other visual oraudio representations; 
names and descriptions of characters, spells, enchantments, 
personalities, teams, personas, likenesses and special 
abilities; places, locations, environments, creatures, 
equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, 
symbols, or graphic designs; and any other trademark or 
registered trademark clearly identified as Product identity by 
the owner of the Product Identity, and which specifically 
excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means 
the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used 
bya Contributor to identify itself or its products orthe 
associated products contributed to the Open Game License 
bythe Contributor (g) “Use”, “Used” or "Using" means to 
use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and 
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. 
(h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this 
agreement. 


2. The License: This License applies to any Open Game 
Content that contains a notice indicating that the Open Game 
Content may only be Used under and in terms of this License. 
You must affix such a notice to any Open Game Content that 
you Use. No terms may be added to or subtracted from this 
License except as described by the License itself. No other 
terms or conditions may be applied to any Open Game 
Content distributed using this License. 


3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content 
You indicate Your acceptance of the terms of this License. 


4. Grantand Consideration: In consideration for agreeingto 
use this License, the Contributors grant You a perpetual, 
worldwide, royalty-free, non-exclusive license withthe exact 
terms of this License to Use, the Open Game Content. 
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5.Representation of Authority to Contribute: If Youare 
contributing original material as Open Game Content, You 
represent that Your Contributions are Your original creation 
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed 
by this License. 


6. Notice of License Copyright: You must update the 
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the 
exacttext of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game 
Content Youare copying, modifying or distributing, and You 
mustadd the title, the copyright date, and the copyright 
holder's name to the COPYRIGHT NOTICE ofany original Open 


Game ContentyouDistribute. “eo o 


7. Use of Product Identity: You agree notto Use any Product 
Identity, including as an indication as to compatibility, exceptas 
expressiy licensed inanother, independent Agreement with the 
owner of each element of that Product Identity. You agree not 
to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark 
orRegistered Trademark in conjunction witha work containing 
Open Game Content except as expressiylicensed in another, 
independent Agreement with the owner of such Trademark or 
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open 
Game Content does not constitute a challenge to the ownership 
ofthat Product Identity. The owner of any Product Identity used 
in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in 
and'to that Product Identity. 


8. Identification: If you distribute Open Game Content You 
must clearly indicate which portions of the work that you are 
distributing are Open Game Content. 


9. Updating the License: Wizards orits designated Agents 
may publish updated versions of this License. You may use any 
authorized version of this License to copy, modity and distribute 
any Open Game Content originally distributed under any version 
ofthis License. 


10 Copy of this License: You MUST include a copy of this 
License with every copy of the Upen Game Content You 
Distribute. 


11. Use of Contributor Credits: You may not market or 

advertise the Open Game Content using the name ofany 
Contributoruniess You have written permission from the 
Contributorto do so. 


12. Inability to Comply: lfitis impossible for You to comply 
with any of the terms of this License with respect to some or 
allof the Open Game Content due to statute, judicial order, or 
governmental regulation then You may not Use any Open Game 
Material so affected. 


13. Termination: This License willterminate automatically if 
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such 
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All 
sublicenses shall survive the termination of this License. 


14. Reformation: Ifany provision of this License is held to be 
unenforceable, such provision shall be reformed only to the 
extentnecessary to make it enforceable. 


15.COPYRIGHT NOTICE 
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards ofthe 
Coast, Inc. 
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O perigo é ainda maior! SÓ AVENTURAS retorna com mais quatro 
aventuras clássicas no mundo de Arton, ainda mais desafiadoras, 
agora atualizadas e compatíveis 

EB com os jogos 3D&T 

E e D20 System. 


Uma poderosa espada 


mágica, nas mãos de 
um vampiro. 

* Aliança Negra 
Descobrindo os planos 


! do General Bugbear. 


* Dado Selvagem 


Como impedir o clérigo 
louco de destruir 2 cidade? | 


* Holy Avenger 
A aventura que deu 
origem à revista 

em quadrinhos. 
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